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"Morto/ Momlay” 

¡SE ACERCA EL DÍA 
DE MORTAL KOMBAT! 

Pari/iie JurásUo, en carfwcho y CO 


^ Mega cd, 

¡hitau 2 meses! 

Y SONIC PREPARA 
EL ORAN SALTO 


iSf SERA EL JUEGO 
US ESPERADO DEL 93 





Unilros 



Un mundo aparte en videojuegos. 
Una aventura sin precedentes 
ai límite de la fantasía, donde el 
científico Lester Chaykin lucha por 
sobrevivir en un planeta inhóspito 
y sembrado de peligros. 

Su programación ha costado 
2 años y algunas secuencias han 
sido rodadas sobre imagen reai 
con actores de cine. El sonido, 
que incluye voces de actores, es 
igualmente alucinante. La música 
cambia en función 
de cada situación. I 


Un auténtico simulador de 
fútbol americano. La fauna 
más inverosímil forma 16 grotescos 
equipos: aliens, trolls, esqueletos, robots, 
super humanos... 

Armados con bombas y misiles pueden 
hacer estragos en 19 campos sembrados 
de trampas. 

Monstruosos gráficos, animaciones 
superdetalladas. iSalta al campo si te 
atreves! Elige 1 ó 2 Jugadores. Y si quieres 
repite la jugada. 


El alucine de la primera | ^ ^ J 

parte elevado a la máxima 
potencia. Increíble animación, gráficos de 
primera... y voces digitalizadas (a nivel 
conversación). ¡Mide tus palabras! Tú eres 
un agente secreto que trabaja en una misión 
dei futuro. lAtención!: ‘Tus movimientos 
están siendo vigilados!’ 








La última estrella de las |L8|||Kg&g 
plataformas buscándose 
la vida entre los diferentes niveles de 
dificultad. La realidad te persigue por 
alucinantes pantallas. Recorre una pasada 
de ambientes en busca de preciosas fichas. 
Ponte las gafas de sol. Sus gráficos te van 
a deslumbrar. ¿Te gustan los cangrejos? 
¡Cómete todos los que pilles! 

SPOT. ¡Todo un fichaje! 


Conviértete en piloto de 
combate con este 
ultramoderno simulador de vuelo. 

Equipado con el máximo poder devastador 
que puedas imaginar. Cañones, misiles 
aire-aire y aire-tierra. Visión nocturna de 
gran alcance. Sistema AWACS de radar para 
reacción rápida. Instrumentación 
completísima e información en pantalla. 
Gráficos en 3D de alta calidad y poligonales. 
¡¡Rompe la barrera del sonido!! 


¿Tienes Kriptonita? Más 
te vale. Enfúndate en el 
traje de tu héroe y pon las cosas en orden 
¡El aire es tuyo! ¿Y la tierra? De ti dependí 
lo peor no ha empezado, habrás de empi 
tus malas artes para combatir el mal sobr 
cualquier plataforma y ante cualquier 
mutante. 


El boxeador más grande 

de todos los tiempos y 

todos ios pesos ha llegado a tu consola. 

¡Ponte los guantes! En el ring deja que 

hablen los puños. Castígales donde más les 

duela. Son mantequilla para ti. 

Tú eres Cassius Clay. üEI mejor!! 


El juego de fúlbol más 
premiado en la Mega Drive. 

Excelentes gráficos. Versión rápida y normal. 
2 jugadores. Se puede elegir campo, 
condiciones atmosféricas, jugadores... 


LA LEY DEL MAS FUER1 
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Como em de esperar. Sega brilló con 
Juego (CES), celebrada en Chicago, gracias a la presenta- 
ción del tan esperado «Jurassic Parle». ¡Pero hubo más..! 

LOCOS POR EL MEGA CD ^ 

>:>Tr r . r«rT- . f r-y.— 

Un número más de nuestra revista y un mes menos para que 
se produzca uno de los acontecimientos más importantes de 
la historia del juego. El Mega CD bien merece una espera. 


Os presentamos todo sobre 
la película del añó 
* adaptación a todas 
consolas de Sega. Tras el 
verano podremos 
comprobar en Espa- 
ña hasta donde es 
capaz de llewr esta 
historia destinada á ser 
el bombazo de 1993. 

JÚNtOU 

OOLDEN ÁXE NI • • • • • • • • • • 0 3 ^ 

yrOLP CHILÚ • • • • • • • • # # • 
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I ■ _i ntre los nuevos lanzamientos 
. I que la compañía Acciaím 
i — :J tiene en cartera para Mega 
Orive, hay que destacar dos cuyos 
protagonistas se bastan y sobran para 
revolucionar los 1 ó bits: Bart 
Símpson y Terminator. 

El primero, más conocido como la 
tormenta del barrio, se encargará de 
quitarnos el sueño en «Barf's 
Nightmare», una original histaria 
que comienza cuando el pequeño 
Simpson se duerme mientras hace sus 



deberes. En su sueño se trasladará 
hasta un mundo lleno de rarísimos 
objetos y seres. Estad atentos, porque 
lo que viene es un juego con 
muchísimo humor, colores 
brillantes y gran animación. 

Por su parte, «T2:Judgment 
Day» es el juego duro de Mega 
Orive. Realizado a perspectiva 
frontal y con un punto de mira 
en pantalla como protagonista, este 
súper arcade a lo «Operation Wolf» 
pondrá a prueba nuestra habilidad y 
reflejos en éso del disparo rápido. 

Ambos cartuchos estarán 
disponibles, si nuestros cálculos no 
fallan, en Otoño. 


BAKCODE BATTLER: 
LA REVOLUCIÓN DEL 
CÓDIGO DE BARRAS 



El 

juego 
consiste en 
una consola 
con una pantalla LCD 
en la que aparecen unas 
cifras que representan los 
poderes que cada jugador va ganando 
o perdiendo. Los héroes son generados por 
códigos de barras que se pueden encantar en los productos diarios. 


O s presentamos lo que ya es 
la sensación del año: 
Barcode Battier. Se 

trata de una nueva consola que está 
arrasando en Japón y que Bizak 
introducirá en el mercado español a 
partir del mes de septiembre. Para 
que os hagáis una idea aproximada 
de lo que es este alucinante aparatito, 
os diremos que Barcode Battier es 
un juego electrónico que transforma 
tarjetas con códigos de 
barras en 


barras a otros. El jugador es el 
protagonista y puede elegir sus 
poderes y armas, en un cancepto de 
juego interactivo. 

Bizak augura grandes perspectivas 
para este nuevo juego de concepto 
clásico y está adaptado a un 
entorno futurista (HiTech). 

Su éxito en Japón ha 


guerreros, magos y armas. Así, su 
software no contiene cartuchos, ni 
tarjetas con juegos, sino códigos de 
barras que te convertirán en un 
soldado, un arma a un hechizo más o 
menos potente según las 
características del código. 

Barcode Battier os introducirá en 
un mundo imaginario, cambiante de 
un juega a otro, de unos códigos de 


sido deslumbrante, donde han sido 
vendidas 1 .200.000 unidades en 
menos de 1 8 meses, y en países 
donde ya ha sido presentado, la 
aceptación es altísima. En Francia, 
ya ha sido premiado como Juego 
del Año. Y en España, en 
cuanto llegue, seguiremos 
hablando de sus excelencias 
como crack. 
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BLASTER MASTER 2: 

UN MUNDO DE PESADILLA 


E se excelente juego 
de ciencia ficción (o 
más bien ciencia 
adicción], que 
hizo las delicias de 
los aficionados a las luchas 
contra mutantes y seres 
aberrantes en Nintento, ha 
llegado, por fin, a Mega Orive. 

Nos referimos, claro está, a 
«Blaster Master 2», un 
cartucho epopéyico que os 
trasladará a un mundo 
subterráneo de pesadilla, 
del que tendréis que intentar salir 
a toda costa... si en algo 
apreciáis vuestra vida. 

El protagonista del juego, 
Jason, se enfrentará a sus 
enemigos con sus armas 


especiales y su vehículo 
S.O.P.H.I.A. de la última 
generación (¡que alguien me 
descifre esas siglas, por favor!). 

Por desgracia, mucho nos 
tememos que eso no será suficiente 
para que salgáis airosos del trance 
y, por tanto, no tendréis más 
remedio que intentar recoger la 
máxima cantidad posible de 
fuentes de energia, y eso que 
contáis con la posibilidad de 
disparar balas de cañón y 
protegeros con un formidable 
vehículo. 

Desconocemos la fecha de 
lanzamiento de «Blaster Master» 2 
en nuestro país, pero sí que os 
podemos decir que en EEUU está 
barriendo... 



CODEMASTERS 
LANZA la 
PRIMERA 
SEGAVENTURA 
DE Dizzr 

D \zzy, el héroe del juego de 
ordenador más popular del 
Reino Unido: «Fantastic 
Dizzy», tiene prevista su venida a 
España en el mes de octubre con 
increíbles aventuras para Mega Orive, 
Master System y Game Gear 
Dizzy tiene una tremenda 
búsqueda por delante: el malvado 
brujo Zaks ha lanzado un hechizo 
sobre el tranquilo pueblo de Dizzy, 
convirtiendo a todas las criaturas en 
diablillos y, lo que es más, la novia de 
Dizzy, Daísy, está prisionera en el 
castillo de las nubes de Zaks. 


La aventura de 
nuestro héroe para 
rescatar a su 
novia, vencer el 
embrujo y 
devolver la 
normalidad a su 
tierra es sólo el 
comienzo. 

«Fantastic 
Dizzy» es un 
brillante juego 
de dibujos 
animados 
interactivo en el 
que los mismos 
jugadores van dando forma a la 
historia. La exploración del extenso 
reino lleva a Dizzy a misteriosas islas, 
una villa de árboles<hoza, a través de 
minas de diamantes, viajes 
submarinos y a las profundidades de 
la guarida de un dragón. 

A lo largo de su camino, Dizzy 
deberá recolectar objetos que le 


lleven a la solución de su problema. 
Ahí entrará en juego vuestra 
habilidad. 

«Fantastic Dizzy» es un juego para 
toda la familia, pequeños y mayores. 
La revista norteamericana "Gome 
Player's" lo ha elegido como el 
arcade del año. Pronto podremos 
comprobarlo. 
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BANDERA DE SALIDA PARA DOMARK 


0 bróchense los cinturones, 

I MM ajústense el cosco y 

prepárense poro vivir lo 
carrero de sus vidas! Sí, porque 
Domark está a punto de lanzar «F- 
1 » para Mega Orive, el juego de 
carreras oficial del Campeonato 
del Mundo de Fórmula- 1. 

Este cartucho, disponible para la 
familia Sega a últimos de agosto, 
tiene todos los puntos para convertirse 
en un número uno: gran velocidad, 
la posibilidad de jugar dos 
personas simultáneamente y una 
pantalla dividida -spiit screen- 
para competiciones mano a mano. 



Según el director de Domark, 
Mark Strachan, "este F-1 es tan 
rápido que incluso el mismo Fittipaidi 
tendría problemas para hacerse con 
él. 

«F-1 » se presenta como la carrera 
con los mejores circuitos, pilotos y 
equipos, su velocidad a modo 
turbo es la más rápida en el mundo 
de las consolas. Incluye, además 
pantallas convexas para dar 
mayor realismo y mayor 
profundidad de campo. También 
existe la posibilidad de elegir entre 
dos modalidades de juego: arcade y 
campeonato. Y como detalle 
técnico que denota su calidad, cuenta 
con el "efecto Doppler", con el 
que se permite escuchar hasta cuatro 
canales de sonido. 

Otros lanzamientos de Domark son 
James Pond para Game Gear, 
Desert Strike para Master System y 
Game Gear y James Bond para 
Game Gear. 

SEDA ENCONTRO 
AL NUMERO UNO 

Ganadores del Ser concurso 500 
cartuchos TodoSega n® 5 

Julián Romero Jurado Córdoba 

Daniel Remas Gorostiaga Cantabria 

ivan Rodrigo Navarro Salamanca 

Antonio Pérez González Sevilla 

Carlos López Pablo Tarragona 

Alberto Sánchez Mattel Málaga 

Rafael Muías Pérez Navarra 

Carlos Fernández Montojo Madrid 

David Marfn Marín Málaga 

Feo. Javier Campos iralde Alicante 

Fidel Barroso Guadaño Sevilla 

Pedro J. Galmes Benpasat Baleares 

Alvaro González González León 

Gemma Martínez I Uaurado Tarragona 

Manuel Morales Román Baleares 

Israel Antonio Cerones Fdez. Aimería 

José R. Moreno Palancas Madrid 

Daniel Martínez Fernández Vizcaya 

Roberto Martínez Sampedro Granada 

Juan Sánchez Navarro Barcelona 

Rafael Danés Martínez Gerona 

Juan M. Sen’ano Ramírez Tarragona 

Vicente Castellanos Morante Valladolid 

José Manuel Marban García Vizcaya 

Germán Miguelez Fernández Falencia 

Jesús Domínguez Sabin Madrid 

Lucas Fernandez Rodríguez León 

Ibaute Marrero GarcíaGran Canaria 

Iván Carrera Blanco Pontevedra 

Francisco López Amigo Madrid 






^Hr^Teguro que habíais echado 
falta, alguna vez, 
^_^/disfrutar de vuestro juego 
favorito de Mega Orive con hasta 
cuatro amigos a la vez. Pues bien. 
Sega, que siempre está buscando la 
manera de conseguir mayor diversión, 
ya ha resuelto el problema. Para ello, 
ha sacado al mercado un periférico 
muy práctico llamado «SegaTap». 

Se trata de un adaptador especial que 
ya se vende en Japón y que permite 
lo entrada de cuatro jugadores 
de forma simultánea. ¡Tan 
sencillo y tan divertido! 

De momento sabemos que los 
juegos a los que se le puede aplicar 
este adaptador son: «Wimbledom 



Tennis» -arriba tenéis una pantalla- y 
«General Chaos» -un cartuchito de 
EA de lo más interesante-. 

Aunque aún no nos han 
confirmado nada, el Segatap estará a 
la venta más o menos en septiembre. 
Estad atentos porque no podéis 
perderos un cacharrd semejante. 
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Tom Kalinske, Presiíknte áe %o OfAmérico. 


En los últim tiempos un rumor, casi 


"ESWMS HACIím U> aiPOSIBU 

poRsmiuumsA montos husmos" 



S ega está de moda. No cabe lo 
menor dudo. Por ello nuestra re- 
vista no ha podido perder la opor- 
tunidad de entrevistar al presidente 
de Sega Of América, Tom Ka- 
linske, quien, en una amable en- 
trevista, nos adelantó las líneas bá- 
sicas de los nuevos proyectos de 
esa gran fábrica de sueños, entre los que 
se incluye una nueva consola de 32 
bits llamada Saturn/ que parece des- 
tinada a dejar en pañales todos los for- 
matos vistos hasta ahora. Empecemos. 

TodoSega: Sabemos que la batalla en- 
tre Sega y Nintendo es probablemente más 
encarnizada aún en Estados Unidos que 
en Europa. ¿En qué situación se encuen- 
tra ahora mismo esta pugna? 

Tom Kalinske: Desde nuestro punto 
de vista la situación es magnífica. Pensa- 
mos que vamos a vender cerca de 6 mi- 
llones y medio de consolas Génesis 
(Mega Orive en Estados Unidos) a lo largo 
de este año, y eso supondría acaparar el 


58% del mercado. Parece que les estamos 
derrotando a ambos lados del Atlántico. 

T.S.: Háblenos de algunas de las nove- 
dades más importantes presentadas por 
Sega en el reciente CES de Chicago. 

T.K.; Creo que algunos de los progra- 
mas que estamos desarrolando ahora son 
verdaderamente asombrosos. Pienso que 
el trabajo que hemos realizado conjunta 
mente con Virgin y Disney en el proyecto 
de Aladdin es verdaderamente notable. 

Vi las primeras imágenes de este juego 
hace unas semanas y me causó una mag- 
nífica impresión. Luego lo contemplé el día 
de su lanzamiento oficial al mercado y re- 
almente me dejó asombrado. Parece que 
lo han perfeccionado y le han añadido al- 
gunos detalles maravillosos. Creo que se 



podría situar entre los mejores juegos que 
se han producido para nuestras consolas, 
tonto por parte nuestra como por la de cual- 
quier otra compañía. 

Sonic ataca de nuevo 

T.S.: También se habla de un nuevo jue- 
go de Sonic, pero que no se trata exacta- 
mente de Sonic 3, ¿es eso cierto? 

T.K.: En efecto, no. Y creo que no pue- 
de haber ninguna confusión al respecto. 
Pienso que este juego sólo se puede com- 
parar con un cartucho como Mario Kart. 
No se trata más que de una variante de 
Sonic y, por tanto, no se puede con- 
siderar como la tercera parte de la 
serie. En este caso, hemos aprovechado 
el carisma de Sonic para trasladarlo a un 
juego de pinball y eso ha convertido 
una buena idea en una gran realidad. 

T.S.: Siendo así las cosas, ¿cuándo sal- 
drá Sonic 3? 

T.K.: No estará en la calle hasta 1 . 994, 



probablemente hasta enero. 

T.S.; ¿Se debe eso a que se ha retra- 
sado su fecha de lanzamiento, que estaba 
prevista para las Navidades? 

T.K.: No, más bien responde a una po- 
lítica concienzudamente elaborada. Enero 
es un gran mes en la industria del video- 
juego, debido a su proximidad a las Na- 
vidades, y creemos que es la época ide- 
al para lanzar un "bombazo" como 
Sonic 3. 

T.S.: ¿Puede adelantarnos algo sobre 
este juego?. 

T.K.: Podría, pero probablemente me 
lincharían... 

T.S.: ¿Se han introducido nuevos per- 
sonajes?. 

T.K.: Sí, eso sí que lo puedo anticipar: 

Sonic tiene un nuevo amigo en este 
juego. 

T.S.: Pero, ¿qué va a pasar con Tails?. 

T.K.: Que nadie se asuste, puesto que 
va a seguir en el juego. ¡Se ha convertido 
en un personaje imprescindible! 

T.S.: ¿Va a haber nuevos enemigos?. 

T.K.: Tendremos que esperar para com- 
probarlo. 

Otros "bombazos" 

T.S.: Está bien... Volvamos a los gran- 
des lanzamientos de este año. ¿Hay algún 
otro juego que quiera destacar?. 

T.K.; Tal vez hayas oído hablar de una 
película titulada Parque Jurásico... 

Bueno. Bl juego basado en esa pe- 
lícula es magnífíco. Hace poco fui a ver 
la película y salí aterrmizado. Este es uno 
de esos casos en que la versión cinemato- 
gráfica supera al libro, y eso que éste era muy 
bueno. En el juego se puede asumir el 
papel d^docioroel del velociraptor, 
que encarna la figura del "malo". 

La versión para Mega CD es sen- 
cillamente impresionante, con múlti- 
ples secuencias cinematográficas e incluso 
algunas escenas añadidas. En la película 
los personajes mencionan muchas veces a 
un tal Dr. Bakker. Este señor existe en la re- 
alidad. ¿Adivina quién fue nuestro ase- 
sor? De hecho, él aparece en varias se- 
cuencias del juego explicando algunas 
cosas acerca de los dinosaurios. 


Tampoco quisiera olvidarme de un car- 
tucho titulado Eternal Champions, que 
saldrá a finales de este año. Es un juego de 
lucha callejera, pero los personajes son dos 
o tres veces más grandes de lo habitual en 
este tipo de programas. 

Por supuesto, también hay que mencio- 
nar la nueva división Sega Sports, para 
la que hemos creado un nuevo logotipo. 
Estamos haciendo todo lo posible por su- 
perarnos a nosotros mismos con cada nue- 
vo lanzamiento. Eso es importante, porque 
Sega Sports representa el 38% de nues- 
tro volumen de ventas de juegos. El año que 

onic 3 no saldrá 
hasta enero de 
1994, pero basta 
entonces 
podremos 
disfrutar a tope con un 
juego de pinball 
protagonizado por el 
genial puercoespín azul. 

viene lanzaremos nuevos cartuchos de fút- 
bol americano, béisbol, balonces- 
to, hockey, carreras, golf, tenis, bo- 
xeo y lucha americana. 

T.S.: ¿Qué nos puede decir de sus pro- 
yectos de fútbol "europeo"?. 

T.K.: Estamos programando un juego 
de ese deporte. Olvidé mencionarlo por- 
que está siendo desarrollado en Europa, 
ya que vosotros entendéis más de fútbol 
que nosotros. 

W.: ¿Está ese juego patrocinado por el 
Campeonato Mundial de Fútbol?. 

T.K.: No estoy seguro de eso. Tengo 
la impresión de que sí, puesto que hasta 
ahora hemos conseguido casi todas las li- 
cencias deportivas oficiales, tenemos la de 
la NFL, la NBA, la de la Majar Lea- 
gue Baseball Association y la de las 
principales figuras del boxeo. No me 



cabe en la cabeza que se nos haya podi- 
do olvidar la del Mundial de Fútbol. 

Lo bueno de estas licencias es que se 
han firmado con representantes del 
gobierno, lo cual nos permite el acceso 
a todos los equipos y estrellas de los de- 
portes correspondientes. Gracias a eso he- 




mos podido incluir muchas más estadísti- 
cas, con lo que el juego resulta más realista. 

Lo mismo se puede decir de las figuras 
del deporte. Hemos conseguido sus esta- 
dísticas y las hemos incluido en el juego. 

T.S.: También sabemos que Vds. suelen 
realizar juegos basados en personajes ca- 
rismáticos como Sonic, Toe Jam and EarI y 
Ecco. ¿Hay alguna novedad a este res- 
pecto?. 

T.K.: Ecco 2 está ahora mismo en pro- 
yecto, pero aún nos va a llevar cierto tiem- 
po acabarlo. La primera parte tuvo una aco- 
gida tan buena que hemos tenido que hacer 
un gran esfuerzo para mejorarla. De lo con- 
trario, no merecería la pena lanzar una se- 
gunda parte. Espero que este juego salga 
a la calle a lo largo del verano de 1 . 994. 

T.S.; En esta feria también han expues- 
to un nuevo periférico para Mega Drive, el 
Sega VR. ¿Qué impacto creen que va a 
tener en el público?. 

T.K.: Creo que supone un enorme paso 
adelante. Alguien puede pensar que esto 
ya se había visto antes en los salones re- 
creativos, pero hay que tener presente que 
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esas máquinas cuestan 7.000 dólares 
(más de 800.000 pesetas), y lo que noso- 
tros vamos a ofrecer es un aparato de 200 
dólares (unas 25.000 pesetas) que re- 
produce casi exactamente las cualidades 
de la recreativa, lo cual es todo un éxito. 
Evidentemente, nuestra máquina no es tan 
buena como la de los salones, pero tiene 
la suficiente calidad como para dejarnos 
satisfechos. 

T.S.: ¿Qué nos puede decir acerco de 
la evolución del Mega CD? Parece ser que 
la primera serie de lanzamientos para este 
formato no causó muy buena impresión... 

T.K.; La mayoría de los nuevos juegos 
para Mega CD aún no se ha dado a co- 
nocer porque estamos filmando imágenes 
para ellos. Uno de los más avanzados es 
Jurassic Park, que ya he dicho antes que 
me parece soberbio. 

Hay otro juego al que todavía no hemos 
dado título pero tiene muy buen aspecto. 
Es un simulador de boxeo en el que 
se han introducido imágenes filmadas de 
boxeadores reales en eJ momento de reci- 
bir un golpe. ¡Es impresionante la forma en 
que se le puede borrar la sonrisa al ad- 
versario con un buen gancho de izquier- 
dal. También estamos trabajando en lo 
que podría considerarse como una nueva 
película interactiva de Sega. Se llama 
Ground Zero Texos y tiene acción e in- 
triga a raudales, al estilo de Night Trap pero 
mucho mejor. 

T.S.; ¿Qué nos puede decir de Sonic 
CD?. 

T.K.; Todavía no hemos decidido su fe- 
cha de lanzamiento. Este producto está 
bastante avanzado, pero queremos in- 
troducir tantas cosas nuevas, como por ejem- 
plo movimientos especiales y más fases, 
que aún no está claro cuándo lo vamos a 
tener terminado. 

T.S.; ¿Hablará Sonic?. 

T.K.: Siempre es una interesante posi- 
bilidad, ¿no?. 

T.S.: En esta feria el comentario más ge- 
neralizado ha sido que el Mega CD se ha 
quedado por detrás del flamante 3DO, 
que saldrá al mercado en otoño. ¿Está de 
acuerdo con esa opinión?. 

T.K.: En absoluto. Lo más importante es 
la relación preciocalidad, yen ese aspec- 
to estamos muy por encima del 3DO. 


ega está trabajando 
sobre un proyecto de 
consola de 32 bits, 
pero esta máquina no 
saldrá a la calle basta 
después del 95. Hasta 
entonces, la compañia apuesta 
por su flamante Mega CD. 

¿Quién puede presumir de tener más ex- 
periencia que Sega en productos de 32 
bits, cuando llevamos tanto tiempo en el 
sector de máquinas recreativas? El proble- 
ma, insisto, es ofrecer ¡a máxima ca- 
lidad al precio más razonable, y en 
este momento no creemos que nadie esté 
en condiciones de aceptar ese reto. 

En lugar de eso lo que estamos hacien- 



do nosotros es mejorar nuestras má- 
quinas de Jó bits, y nuestro mayor lo- 
gro en ese sentido es la reciente firma de 
un acuerdo con CinePak que nos va a fa- 
cilitar el acceso a una tecnología muy 
parecida a la del 3DO. Gracias a él 
vamos a mejorar la calidad de las imáge 
nes digitalizadas de los juegos de Mega 
CD, que a partir de ahora van a ocupar 



toda la pantalla y no sólo un recuadro. 
La gama de colores se incrementará de 64 
a 512 y la resolución de la imagen 
será mucho mayor. 

La verdad es que cuando me acercaba 
al stand del 3DO y veía lo que estaban ex- 
poniendo, llegaba a la conclusión de que 
lo nuestro es casi tan bueno y mu- 
cho más barato. El 3DO saldrá al pre- 
cio de 700 dólares (más de 80.000 pe- 
setas), y nosotros no estamos dispuestos a 
vender ninguna máquina a más de 500 dó- 
lares (unas 60.000 pesetas). 

Salto a los 32 bits. 

T.S.: Pero Vds. están trabajando en un 
proyecto de consola de 32 bits y tenemos 
entendido que ya está a punto de comple- 
tarse. ¿Le suena el nombre de Satum?. 

T.K.: Parece un buen nombre, ¿no?. 

T.S.: Evidentemente, significa algo más 
para Vd.... 

T.K.; Debo reconocer que sí, y todo el 
mundo sabe que podríamos sacar maña- 
na mismo una máquina de esas caracte- 
rísticas, pero lo más importante, repito, es 
lanzar los productos en e/ momento 
oportuno y al precio adecuado. Eso 
es lo que precisamente nos impide ahora mis- 
mo embarcarnos en esa aventura y, por tan- 
to, no creo que salga una nueva con- 
sola de Sega hasta 1.995. Creo que, 
en vez de eso, vamos a aprovechar las nue- 
vas posibilidades que nos ofrece el acuerdo 
firmado con CinePak, con lo que el Mega 
CD va a seguir siendo el mejor for- 
mato compacto del mercado. 

T.S.: Cuando Saturn, si es que ése va 
a ser su nombre definitivo, salga a la calle, 
¿será compatible con el Mega CD?. 

T.K.: Creo que sí. La compatibilidad 
con formatos anteriores nos ha reportado 
muchos beneficios hasta ahora. 

TA: ¿Tendrá esa máquina entrada para 
cartuchos?. 

T.K.: Eso es lo que precisamente esta- 
mos discutiendo en estos momentos. 

A corto plazo se pueden todavía hacer 
grandes cosas en cartucho, pero todo el 
mundo sabe que a largo plazo este formato 
está condenado a desaparecer y, por tan- 
to, es muy complicado tomar una decisión 
al respecto. 
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ORON, BüCK ROGERS. CALIFORNIA GAMES. CASTLE OF ILLUSION, CHUCK ROCK, CORPORATION, 
ATTACK, D ES ERT STHKE, EA HOCKEY, F-22 INTERCEPTOR, FANTASIA, GHOULS TI” GHOSTS, GOLDEN AXE II, GYNOUG, HELLFIRE, JAMES PONO, JAMES PONO II, ROBOCOD, JOE MONTANA II, 
-TSTALK RXnBALU JOHN MADDEN FOOTBALL, JOHN MADDEN FOOTBALL '92, LEMMINGS, MIGHT AND MAGIC, MOONWALKER, OLYMPIC GOLD, PHANTASY STAR II, PHANTASY STAR III, PIT 
^FTER, POPULOUS, QUACKSHOT, REVENGE OF SHINOBI, ROAD RASH, SHAOOW OF THE BEAST, SHINING IN THE OARKNESS, SONIC THE HEDGEHOG, SONIC THE HEDGEHOG 2, SPIDER-MAN 
r^SUSTHE KMG PIN, SPLATTERHOUSE II, STREETS OF RAGE, STREETS OF RAGE II , STRIDER, SUPER MONACO GP, TAZ-MANIA, THE TERMINATOR, THUNDER FORCE IV, TOEJAM & EARL , 

... Y TRUCOS PARA 50 JUEGOS MÁS. 


/ Los títulos más actuales y Los mejores trucos y 



rtillA OFICIAL 


^ *iEXCLUSIVAMENTE PARA 
MEGAJUGONES! 

Ya está aquí el libro más esperado del 
año: una guía proporcionada por la 
. propia Sega en la que encontrarás los 
mejores trucos y ayudas para sacarle el 
máximo partido a tus juegos favoritos. 


divertidos para tu Mega Drive. tácticas para superar ios 
^ obstácuios más insaivables. 


LEMMINGS 


¡Hazte con ella y no habrá quién fe gane! 


Con ia descripción 
detailada de todos ios 
movimientos posibies. 


Todas ias ciaves y 
passswords para iiegar a 
ias fases más difíciies. 


Cientos de trucos y claves para 


• hacerte invencible. 

Vl ü-Ce ¿í V/ Cidcis • Ayudas para los 100 mejores 



Nombre y Apellidos:. 

Dirección:. 

Localidad: Provincia:.. 

Código Postal: Teléfono:.. 

□ Adjunto cheque a Hobby Post por 1.500 ptas. 

□ Enviádmelo contrarreembolso de 1.500 ptas. 

□ Cargar 1 .500 ptas. a la tarjeta de crédito. 

□ VISA □ AMERICAN EXPRESS 

TS Número . 

Fecha de caducidad: . 

PARA PEDIDOS URGENTES LLAMAD AL 
TELÉFONO: (91) 654 61 64 ó ENVIAD EL 
CUPÓN POR FAX AL (91) 654 72 72 


Envía este cupón a: Hobby Post C/ Ciruelos, 4 
San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid 






gawtifttfA 



C*E*S*s ^ 

La Diversién 
Ante Todo 

Adivina, adivinanza. ¿Dónde estamos si os decimos que hace un tiempo de mil demonios, y, 
pese a todo, la gente se lo pasa bomba y sale sudando de la emoción? 


Q n Chicago, pr supuesto, con- 
cretamente en la edición de 
verano de la feria esta- 
dounidense más impor- 
tante de videojuegos: 
CES. Del 3 al ó de junio se 
congregaron, en el Centro 
de Convenciones de la cuna 
de los rascacielos, auténticas 
riadas humanas de jugones ansiosos de ad- 
mirar las últimas y próximas novedades 
para las consolas. 

Entre todas las compañías exposi- 
toras brilló con luz propia Sega. Sus 
proyectos de Sonic, Jurassic Parle, 
su máquina de realidad virtual, 
el espectáculo del Mega CD, etc. fue- 
ron razones más que suficientes para 
que su stand fuera uno de los más vi- 
sitados pr la nutrida concurrencia. Tanv 
poco podemos dejar de lado los es- 
fuerzos de otras compañías que 
trabajan para Sega y hacen que nues- 
tras consolas rebosen de diversión. 

ABSOLUTE ENTERTAINMENT: 
Diversión sin paliativos 

Absolute Entertainment ofreció inte- 
resantes novedades pra los usarios de 
Sega. Si lo vuestro son los dibujos ani- 
mados, aderezados de vez en cuando 
con alguna partidita en la Mega Ori- 
ve, podéis ir anotando este título: 
«Rocicy and Bullwinkle». En este 
juego habrá dos malos canallescos a 
ios que derrotar. Responden a los nom- 
bres de Boris y Natasha y no se andan 
con ninguna clase de contemplaciones. 


Y ahora viene el plato fuerte, con todo 
el poder del Mega CD. Estamos hablando 
del «Super Botrietank 2», que continúa 
en la arrasadora línea iniciada pr su an- 
tecesor, aunque también debemos decir 
que este juego nunca ha llegado a pasar 
de Finisterre o los Pirineos. Rapph/os apr- 
te, lo que os interesa saber es que este jue- 
go presenta una auténtica batalla de tan- 
ques, con múltiples misiones en las que 
podréis demostrar vuestros conocimientos 
de artillería. Después de ver unas imáge- 


nes de este juego podemos decir que no 
podía pr menos que salir para Mega CD, 
con todo su cargamento de gráficos digi- 
talizados, estruendosos efectos sonoros y 
demás maravillas de la técnica. 

ACCLAIM: 

En olor de multitud 

Queremos ver en nuestras consolas, de 
una vez por todas, ese portento llamado 
«Mortal Kombat». No sólo va a apa- 
recer el gigante de 1 ó megas en la Mega 
Drive, sino que también (salvando las 
diferencias técnicas) se dará una po- 
sadita pr la Game Gear. La fecha tan 
ansiada será el 13 de septiembre, 
aunque para tranquilizar a los supers- 
ticiosos hay que decir que caerá en 
lunes. Ya sabéis todo lo que os espera; 
personajes digitalizados, origi- 
nalidad y acción a raudales. 

Asimismo, Bart volverá a quedarse 
dormido el muy pillastre ante sus de- 
beres, esta vez en «Bart's Night- 
mare» para Mega Drive, y eso 
se paga con una aventura de pesadi- 
lla. Nuestro amigúete tendré que en- 
frentarse a todo tip de enemigos, de- 
mostrarle un cariño que no siente a una 
vieja pelleja y convertirse en persona- 
jes sobrehumanos para poder recupe- 
rar los trozos de sus deberes. 

Y volvemos a la acción pura y dura 
con «Terminator 2»; The Movie y 
toda su carga de violencia cibernéti- 
ca para Mega Drive. En esta misma 
consola veremos, espramos que pron- 
to, «Super High Impact». Los que 
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preferís llevaros la consola en el bolsillo y 
darle la matraca a la vecina del autobús 
con vuestra Gome Gear tendréis diversión 
en cantidades industriales con «Spíder- 
man 3» (Invasión of the Spider Slayers) 
y el ansiado Itchy and Scratchy. En su ver- 
sión para Mega Orive, la pareja os hará vi- 
vir innumerables aventuras, con armas mor- 
tíferas que os permitirán reducir a vuestros 
enemigos a la mínima expresión. 

ACCOLADE: 

A toda velocidad 

Estos chicos de Accolade tienen la ve- 
locidad por bandera y la animación 
como lema. En la Feria de Chicago pre- 
sentaron a bombo y platillo una de las gran- 
des sensaciones del año: «Bubsy in 
Claws Encounters of the Furred 
Kind» para Mega Orive. 

Todos aquéllos que han hecho del golf 
uno de sus pasatiempos favoritos encon- 
trarán cumplida satisfacción en «Jack Nic- 
klaus' Power Challenge Golf» para 
Mega Orive. En sus tres campos, diseñados 
por el propio golfista estadounidense, po- 
dréis demostrar vuestra habilidad para imi- 
tar a Ballesteros y compañía. Jugando con- 
tra la máquina o contra tres rivales humanos 
manejados por la consola, tendréis opor- 
tunidades de sobra para conseguirlo. 

Más adelante Accolade pondrá a dis- 
posición de los usuarios de Mega Orive una 



vertiginosa carrera en «Speed Racer», 
donde mediréis vuestras fuerzas con rufia- 
nes del calibre de Caplain Terror, Snake Oi- 
ler y la Banda de Asesinos. 

AT&T: 

Línea directa con Sega 

Esta compañía, una de las más impor- 
tantes del sector de telecomunicaciones, 
presentó en la Feria de Chicago un nuevo 
aparato que os permitirá conectaros por 
teléfono a cualquier otro jugón de la fa- 
milia Sega. 

Se trata de un modem que se enchufa 
al teléfono y os pone en contacto con otro 
jugador que también tenga este aparato. 
En ese momento lo único que tendréis que 

f íltre todas las 

compañías^ Sega brilló 
con luz propia. Sus 
proyectos de Sonic, 
Jurassic Park, su 
máquina de realidad virtual y 
el espectáculo del Mega CD 
fueron razones suficientes. 

hacer es insertar el cariucho elegido en vues- 
tra Mega Drive y ¡a jugar! Para que os ha- 
gáis una idea de lo que puede significar 
este invento, os diremos que se están pre- 
parando juegos especiales para él. 

CAPCOM: 

Los dioses del batacazo 

Os presentamos una auténtica maravi- 
lla de la programación: el «Street Figh- 
ter II Champion Edition», que, por cier- 
to, parece que se va a retrasar algo más 
de ia cuenta. ¿Qué os vamos a contar de 




este juegazo que no sepáis? Pues tendréis 
la posibilidad de elegir a los cuatro 
jefes finales, luchar entre personajes igua- 
les sin necesidad de utilizar ningún truco y, 
por encima de todo, una jugobilidod y 
uno calidad técnica como para estar 
dos años sin hablar de otra cosa. 

ELECTRONIC ARTS: 

Siempre en formo 

Los cartuchos deportivos de Electronic 
Arts, que siempre se han caracterizado por 
su gran calidad, están más dirigidos al pú- 
blico estadounidense que a los amantes del 
mus, la pelota vasca y el tute. Sin embar- 
go, unos juegos de tanta calidad siempre 
cuentan con una legión de incondiciona- 
les, y a ellos, sin duda, les interesará saber 
que EA ya prepara la continuación de la 
serie John Madden Football, el «John 
Madden Football '94» para Mega Dri- 
ve. En este cartucho tendréis 40 equi- 
pos a vuestra disposición bajo la licencia 
oficial de la National Football League (Liga 
Nacional de Fútbol Americano en Navaj- 
ea mero). 

Si, por el contrario, lo que os va es sa- 
car musculitos en la bolera de vuestro ba- 
rrio, os recomendamos «Super Bowl 
Sundoy» para Mega Drive, con un scroll 
para quitarse el sombrero y cambios de 
perspectiva a lo largo del juego. Bastante 
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más "europeo" resulta «EA Sports 
Soccer», con sus 40 equipozos del 
más alto nivel en lucho por la pre- 
ciada Copa. La inteligencia arti- 
ficial del programa queda refleja- 
da en el diseño de las tácticas de 
juego, y en los cambios del estado 
del terreno de juego según las con- 
diciones meteorolágicas. 

Por último, los incondicionales de 
la canasta ya tienen un nuevo car- 
tucho que echarse a sus Mega Ori- 
ve: Shaquille O'Neal, el "roo- 
kie" del año, ha prestado su imagen 
para que aparezca digitalizada en 
el juego. Todas las características 
que le han convertido en un as de la 
cancha se reflejan en la pantalla, 
gracias a la avanzada tecnología 
utilizada en la programacián del cartucho. 

HITECH EXPRESSIONS: 

Reina de la pasarela 

Si lo vuestro son las plumas y las lente- 


juelas, aquí tenéis a «Barbie Super Mo- 
del», un juego para la Mega Orive desti- 
nado al público femenino. Esta estrella 
de la moda se verá las caras con un mon- 
tán de rufianes antes de poder llegar a su 
cita en la galería comercial con su ama- 
do Ken. ¡Qué romántico!. 

JVC: 

Juegos (on mucho ritmo 

Estaba visto que Indiana Jones no se 
iba a conformar con un papel de segundán 
en el flamante Mega CO. Por ello va a ha- 
cer su estreno en todas vuestras pantallas 
con «Indiano Jones and Hie Fate of 
Atlantis», la conversión a CD del gran 
éxito de los ordenadores. El control del 
juego se realiza mediante iconos, pero ello 
no significa necesariamente que se pier- 
da ni un ápice de accián o jugabilidad. 

El nuevo sistema de sonido MUSE hace 
que las melodías y los efectos sonoros 
cambien constantemente a lo largo del 
juego. De todas formas, aunque queráis, 
no conseguiréis que se os caiga el sombrero 
ni una sola vez... 

KANECO: 

Crujiente diversión 

¿Os acordáis de la mascota de Matu- 
tano? Aquel guepardo marchoso y vacilón 
reaparece en las pantallas de Mega Ori- 
ve (lástima que aún no lo hayamos visto en 
España). Chester Cheetoh, que así se 


que nuestra fábrica de diversión nos sor- 
prenda con algún lanzamiento arrasador. 
Por eso va a ser difícil resumir en pocas lí- 
neas todo lo que Sega nos va a ofrecer 
en los próximos meses, pero aun así lo in- 
tentaremos. Al llegar al stand de la com- 
pañía japonesa lo primero que se veía es 
una gigantesca cúpula de Sonic que ocu- 
paba todo el techo, y es que uno de los jue- 
gos que allí se presentaban era «Sonic 
Spinball», un cartucho de pinball con So- 
nic como protagonista y el Dr. Robotnik ha- 
ciendo de las suyas. Sin embargo, el gran 
protagonista de los juegos de Sega era 
«Jurassic Parle», esa maravilla de la pro- 


llama el gatito, intentará quedarse 
otra vez con el personal en «Wild 
Wild Quest», un juego de 1 2 fa- 
ses que os tendrá constantemente al 
borde del patatús. Tendréis que atra- 
vesar bancos de arenas movedizas, 
esquivar a los buitres carroñeros y 
espantar esa legión de mosquitos que 
os quiere amargar la vida. 

Por otra parte, Fido Dido es un 
personaje de los dibujos animados 
al que le falta más de un tornillo. Lo 
malo es que quiere que vosotros co- 
rráis la misma suerte... Pese a que 
este personaje está diseñado en 
blanco y negro, os aseguramos 
que su animación os harón olvida- 
ros durante un buen rato de los clá- 
sicos juegos de plataformas. 


SEGA: 

En lo (umbre del vídeojuego 

¡Ya está aquí! ¡por fin llegó! No hay 
día, casi diríamos minuto, que pase sin 
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La versión de «Mad Dog» para 
Mega CD ya está lista ¡con escenas 
redes de la película! 


gramación que pronto, más de lo que su- 
ponéis, va a entrar como una estampida 
en vuestras Mega Orive, Mega CD, Mas- 
ter System y Game Gear. La invasión de los 
dinosaurios está muy cerca. ¡Andad con 
mucho ojo! Porque, además del «Jurassic 
Park», os van a atacar con «Dínosaurs 
for Hire» para Mega Orive. Sacados di- 
rectamente de un cómic de Malibu, estos 
marchosos reptiles limpiarán la ciudad de 
maleantes. 

Volviendo a las grandes mascotas y a 
los juegos que todos nosotros guardamos 
en nuestra memoria, debemos decir que 
«ToeJam and EarI» va a volver a la 
Mega Orive con la segunda parte de sus 
desternillantes aventuras. Si queréis algo un 
poco más "fogoso", podréis sacar esquir- 
las a vuestros puños con «Ethemal Cham- 
píons», un gigante de la lucha para todos 
los pendencieros de Mega Orive. 1 6 me- 
gas de "lurra-zurra" y personajes de 
exposición os harón olvidar casi todo lo 
que habéis visto hasta ahora. 

No, no nos hemos olvidado de la por- 
tátil de Sega ni del «Surfing Ninja», un 
genial cartucho basado en la película, a 
punto de estrenarse en Estados Unidos. 

Si alguno de vosotros ha gozado de ese 
auténtico espectáculo jugable que es el 
«Mad Dog», en su versión para máqui- 
na recreativa, ya se puede ir frotando ¡as 
manos, porque esta maravilla de American 
Láser Games va a hacer su aparición en 
Mega CD (así, como lo oís). Los privile- 
giados que ya habéis tenido acceso a él 
sabéis que incluye auténticas secuen- 
cias de película a tiroteo limpio. 


Hablando de alucines, una de las inno- 
vaciones técnicas más interesantes presen- 
tadas por Sega fue la introducción del sis- 
tema patentado por la firma 
CínePak, que le permitirá a partir de aho- 
ra trasladar directamente imágenes di- 
gitalizadas al Mega CD. Como mues- 
tra, los expositores de Sega ofrecieron al 
público un cortometraje de <durassic Park» 
en este formato. 

Para espectáculo el que deparó la nue- 
va máquina de Sega, el Sega VR. Esta 
réplica consolera de los máquinas 
recreativas de realidad virtual con- 
centró auténticas multitudes en torno al stand 
de la compañía japonesa. Este aparato con- 
siste en un casco provisto de unas gafas es- 
peciales y mediante unas palancas se pue- 
de colocar la imagen a la distancia 
adecuada de los ojos. 

Si seguimos hablando de nuevas tecno- 
logías, no podemos dejar de mencionar el 
Activator de Sega, un aparato que per- 
mite jugar con vuestros cartuchos favori- 



que conocíamos hasta ahora, pero tal vez 
la consecuencia más importante es que el 
precio del antiguo Mega CD ha bajado de 
309 a 229 dólares 
(de unas 37.000 a 
unas 28.000 pese- 
tas). 

SONY 

IMAGESOFT: 
Expansión 
imparable 

Sony se va con- 
virtiendo día a día 
(si ya no lo era) en 
uno de los colosos 
del videojuego. Des- 
pués de la compra 
de Psygnosis, la 
multinacional japo- 
nesa afronta una nueva y promeledo- 
ra etapa en este terreno. 

Aún cuando se está retrasando algo más 
de la cuenta, el Drácula de Mega CD 
va a merecer la espera, por sus lúgubres 
decorados y sus secuencias cinematográ- 
ficas que nos recordarán la gran película 
de Coppola. Asimismo, otro "monstruo" ci- 
nematográfico como Schwarzenegger 
nos pondrá los pelos de punta en la versión 
para Mega Orive de su próxima película, 
«Last Actíon Hero». 



«Jurassic Park» para Mega CD, una maravilla de la 
programación, que pronto invadirá vuestros hogares. 


tos sin utilizar ningún pad. De esta for- 
ma, moviendo las manos y los pies 
conseguiréis trasladara la pantalla los mo- 
vimientos elegidos. ¡La locura! Uno de los 
primeros juegos que ha salido para este sis- 
tema es «Bounly Hunter», del que sin 
duda os contaremos más cosas en los pró- 
ximos meses. 

Por si todo esto fuera poco. Sega ha 
anunciado el lanzamiento al mercado nor- 
teamericano de una nueva versión del 
Mega CD, más bonita y pinturera que la 
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¡Nos tiemblan ios dedos de pensarlo! 
Pero no queda ahí la cosa: el protagonista 
de «Cliffhanger» para Mega Drive reú- 
ne toda la violencia y la espectacularidad 
de dos personajes como el mismo Sch- 
warzenegger y Sylvester Stallone. 

Para la pequeña de Sega también se 
prepara un gran cartucho: «Gearworks». 

En este juego para "pitagorines" tendréis 
que conectar varios engranajes, de modo 
que todo el mecanismo gire al mismo tiem- 
po impulsado por el motor que aparece a 
la izquierda de la pantalla. Entre vuestros 
enemigos se encuentran dos agentes na- 
turales como Oxidation y Rust, que tratarán 
de desbaratar vuestros planes. 

SPECTRUMHOLOBYTE: 

Vuelve la odisea espacial 

Todos los "carrozas" del videojuego es- 
tán de enhorabuena: pronto va a salir para 
Mega Drive «Star Trek: The Next Ge- 
neratíon», con nuevas aventuras de Kirk 


y compañía. 

Para jugones más jóvenes, saldrá tam- 
bién en Mega Drive «Soldier of Fortu- 
ne», donde conoceréis todas las vicisitu- 
des de la vida de un mercenario. Por fin, 
los amantes de los deportes cibernético-bes- 
tiales tendrán una buena dosis de diversión 
con «Beastball» para Mega Drive, una 
salvaje combinación de guerra y fútbol ame- 
ricano. 

TAKARA: 

Gigantes del mamporro 

Tras el éxito de «Fatal Fury» para 
Mega Drive, estos colosos de las recreati- 
vas piensan seguir sacando cera a vuestros 
puños con el inconmensurable «Art of 
Fighting» para la misma consola. En su 
tarjeta de presentación figuran 1 6 fero- 
ces megas. 

En este fastuoso cartucho asu- 
miréis el papel de Ryo o Robert 
en su lucha por rescatar a la no- 
via de aquél, secuestrada por una 
panda de energúmenos. Por su- 
puesto, en su camino no van a ir 
de rositas, sino que medirán sus 
colosales fuerzas con lo más de- 
plorable de las calles de su ciu- 
dad. Cada uno de ellos tiene sus 
propias armas, a cual más infa- 
me, y no tendrán ningún reparo 
en recurrir a cualquier tipo de tru- 
cos sucios para quitaros de la 
circulación. Una verdadera po- 
sada en forma de peleas calle- 
jeras, que viene dispuesta a arra 
sor con todo. 

TENGEN: 

Jugones del mundo, unios. 

Los aficionados de todo el mundo de 
Mega Drive van a tener motivos más que 
justificados para pasar tardes enteras jun- 
tos con sus juegos favoritos en torno a su 
consola. 

En cuanto aterrice en nuestras calles el 
adaptador para cuatro jugadores, llama- 
do Sega Tap va a hacer su aparición todo 
un mito, ahora corregido y renovado: 

«Gauntiet 4». 

Diversión a raudales os esperan en este 
juego de rol, uno de esos que jamás pasan 
de moda, con mazmorras y magia. 



VIRGIN: 

La lámpara mágica 
del videojuego 

¿Qué género no le queda por explorar 
a esta prolífica compañía británica? ¿A 
quién no le ha tenido alguno de sus cartu- 
chos horas y horas ante la consola? A na- 
die, ¿verdad? Pues preparaos para lo que 
se avecina, porque nada menos que el ge- 


nio de la lámpara de Walt Disney piensa 
satisfacer todos los deseos de los jugones 
de este mundo y parte de Villaverde. Esta- 
mos hablando, cómo no, de «Aladdin» 
para Mega Drive, con 16 imponentes me- 
gas de acción interminable, anima- 
ción y múltiples toques de humor. 
Habrá también algunas fases de boni- 
ficación y las consabidas luchas a cimi- 
tarra limpia con los guardianes de turno, 
al estilo «Prince of Persia». Por si todo 
esto fuera poco, se han introducido frag- 
mentos musicales originales de la película 
de Aladino, quien por cierto aparece al 
principio del juego. 

¡No os saltéis las pantallas de presenta- 
ción, impacientes!. 



El protagonista de Aladdin nos recuerda al 
Principe de Persia, Si es para bien, ¡bienvenido! 
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al Tetris^ al Super María o al leída en iualquier paríe».* 



uego Tetris 
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P.V.P. 3.950 ptas. 

Sin gastos adicionales 
de envío 


Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST,S.L C/De los Ciruelos 4. 28700 S. S. de los Reyes (Madrid) 

Deseo recibir sin cargo adicional de envío (marca con una X el modelo de reloj que desees): 

□ Reloj Tetris P.V.P. 3.950 ptas. 

□ Reloj Super Mario Bros P.V.P. 3.950 ptas. ^ 

□ Reloj Zelda P.V.P. 3.950 ptas. co 


NOMBRE APELLIDOS 

DOMICILIO LOCALIDAD 

PROVINCIA CODIGO POSTAL TELEFONO 

Forma de pago: 

□ Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 

□ Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n^ 

□□□□ □□□□ □□□□ 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

Titular de la tarjeta (si es distinto) 


Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 
de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72 


Fecha y firma: 


TUS JUEGOS 


FAVORITOS 

II 


REL 


Sin gastos adicionales 
de envío 


950 ptas. 

icionales 


envío 



iPídenoslo, 


ryn 

9 lo enviaroi 
par rorrea 
HOY MISMO! 

mas 


Hora, despertador y ¡uego Zelda 
(4 niveles y 4 grutas diferentes), 
incorpora 9 sonidos distintos, 
(se pueden desconectar), 
marcador de máxima 
puntuación. 
Instrucciones 
en castellano 
y pila. 


Hora, despertador 
y juego Super 
Mario Bros. 

(4 niveles). 
Incorpora 13 
sonidos diferentes, 
(se pueden 
desconectar), marcador 
de máxima puntuación, 
instrucciones en 
castellano y pila. 


j 



Megasoníc, ¡Alucinante! 

Todo festejo cuenta con un 
invitado de honor. En la entrejga 
de los Oscar nunca pueden faltar, 
obviamente, los actores 
galardonados; una boda no sería lo 
mismo sin los novios, y a la 
presentación del portentoso 
MEGA CD, no podía dejar de 
asistir el más emblemático de sus 
protagonistas: Sonic. 



P ara ello, el simpático y veloz 
puercoespín azul se ha pues- 
to sus mejores galas, dis- 
puesto a no defraudar a su 
legión de admiradores. Ade- 
más, en sus nuevas aventuras 
sigue contando con la ayu- 
da de su amigo Tails, el zorro 
de dos colas, que siempre in- 
tenta ayudarle en todo cuanto pueda, aun- 
que, a veces, el pobre lo único que hace 
es estorbar. 

Como todo no podía ser tan idílico, y 
como, en el fondo, una aventura sin el 


“malo” de turno no tendría el mismo pi- 
cante, Robotnik, el peculiar científico que 
se empeña en hacer difícil la vida de nues- 



tro protagonista, también ha querido pa- 
sarse al nuevo formato con el que SEGA 
os quiere obsequiar. 
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Con o sin zapatillas rojas, la 
velocidad de Sonic es insuperable. 
¿Te atreverás a echarle una 
carrerita? 

El estilo del juego no va a diferir mu- 
cho del original, por lo que Sonic man- 
tendrá las caraaerísticas que le han hecho 
femoso en todo el mundo. Así, podréis se- 
guir disfrutando de su alucinante velo- 
cidad ( 1 .500 km por hora, es decir, 1 8 km 
en un segundo), que aumenta al doble 
cuando se calza sus especialísimas zapati- 
llas rojas. 

Sin embargo, lo realmente novedoso 
(no podía ser de otra forma) vendrá dado 
por las fabulosas posibilidades técnicas 
que permite el formato Compact. Se- 
guro que os sonará a gloria si hablamos, 
por ejemplo, entre otras “nimiedades”, de 
nada menos que 1 5 cuadros por se- 
gundo y 16 colores por cuadro. Con 
una capacidad semejante, os resultará ñ- 
cil comprender la superior calidad de 
los gráficos. Y como para muestra bien 
vale un botón, echadle una ojeadita a las 



instantáneas que acompañan este repor- 
taje. ¿Alucinantes verdad? 

Pues ahí no acaba la cosa. Las nuevas 
peripecias del mayor superhéroe de SEGA 
vienen acompañadas de innovadoras 
perspectivas frontales, que comple- 
mentan así la tradicional visión lateral que 
pudisteis ver en el Sonic I y II. 

Además, el Sonic CD promete aportar 
multitud de nuevos niveles de acción, con 
lo que la emoción estará asegurada en 
todas y cada una de sus secuencias. 

Entre ellas, cómo no, está incluida la fase 
de bonus, en la que de vuestra habilidad 
dependerá el conseguir vidas extra que 
os permitan seguir disfrutando a tope. 

Pero el Mega CD no sólo va a suponer 

f l estilo del juego no va 
a diferir mucho del 
original, por lo Cfue 
Sonic mantendrá las 
características que le 
han hecho famoso en todo el 
mundo. Así, podréis seguir 
disfrutando de su alucinante 
velocidad (1500 km en 1 hora, 
es dedr, 18 km en un segundo), 
que aumenta al doble cuando se 
calza sus especiatisimas zapatillas 
rojas. 




Multitud de nuevos escenarios y 
aventuras os depara el nuevo 
Sonic CD. Todo aderezado con una 
música increible. 

un deleite para la vista de sus afortunados 
usuarios, sino que también quiere regalar 
los oídos de los que se acerquen a él. Una 
aventura que tenga un nivel gráfico tan ele- 
vado no podía quedar coja en el aspecto 
sonoro. De evitar semejante “tragedia” se 
encargará algo que, ya que hablamos del 
tema, seguro que os bien: un sistema 
de música digital preparado para que la 
sintonía y los efectos sonoros permitan 
percibir a los movimientos de Sonic a tra- 
vés de todos los sentidos. 

Aunque nos duela decirlo, esto es todo 
lo que os podemos contar por el mo- 
mento. Mantenéos en contacto, porque 
pronto esperamos recibir más datos del 
más atractivo y dinámico puercoespin que 
se haya visto jamás, y estamos deseando 
tener la oportunidad de llevarlos hasta 
vosostros. Mientras tanto, disfrutar de lo 
que tenéis y... ¡paciencia! 
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LOCOS POR ELMEGACD 


RISEOFTHE DRAGON, EL 
MISTERIO NUNCA MUERE. 


Apenas 2 meses, 60 días, 1440 horas,... y tendre- 
mos la oportunidad de disfrutar en España de toda la 
emoción del «Rise of the Dragón», el que promete 
ser el más atraaivo cartucho (perdón, disco. Uno no 
acaba de acostumbrarse a los modernos tiempos 
que corren) de aventuras que existe por el momen- 
to para el Mega CD. 

Tan esperanzador juego proviene de buena fami- 
lia, pues sus padres pertenecen a la compañía Dyna- 
mix, la misma que se encargó de crear a su herma- 
na mayor (por aquéllo de ser anterior en el dempo); 
la correspondiente versión para PC. 

Los buenos y expertos aficionados que conociesen 


ROBOALESn, 

LA PASIÓN DE TU VIDA 

Si eres uno de esos locos que se pasaría un fin 
de semana matando marcianitos parando sólo para 
tomar un pequeño refrigerio, aquí tienes al Rey de 




ésta última, ya se habrán podido hacer una idea de 
lo que les espera ahora. A los menos enterados les 
diremos que el «Rise of the Dragón» es un juego in- 
teractivo del tipo Indiana jones, y se desarrolla en 
medio de escenarios futuristas y tenebrosos, de 
gran parecido a los que aparecían en la película “Bla- 
de Runner”. 

Envuelta en esta estética propia del próximo mile- 
nio, se desarrolla una trama donde vemos aparecer 
hasta once personajes distintos, cada uno de ellos con 
una personalidad diferente e inquietantes caraaerís- 
ticas propias. La intriga y el suspense flotan en el am- 
biente desde la primera hasta la última escena que 
aparece en la pantalla, lo que hará las delicias de los 
amantes del misterioso y cautivador género detecti- 
vesco. 


Como en todos los juegos que aparecen en esta 
genialidad técnica que es el Mega CD, los gráficos 
son de puro lujo. 

Con estos últimos nofelta ningún ingrediente para 
elevar a esta aventura a la categoría de genialidad. 




este género en el Mega CD. Allá en el japón, el jue- 
go es conocido con el nombre de “Nobunaga and 
his Ninja forcé”, pero en nuestro país se le dará un 
titulo más sencillo y sugerente: “Robo Aleste”. 
Prepárate para gozar de las rotaciones más im- 
pactantes, de los efectos de zoom más po- 
tentes, de los gráficos más novedosos y de la 
acción más desenfrenada y enloquecedora 
jamás creada. Si el “Super Aleste” de la Super Nin- 
tendo te gustó, “Robo Aleste” de Compile se con- 
vertirá en el amor de tu vida, pues a su extraor- 
dinaria realización suma un gigantesco número 
de fases, nuevas armas e increíbles enemi- 
gos con probar tus fuerzas. 

El protagonista de este juego es un Robot Sa- 
murai que desciende de los cielos para ayudar a los 
habitantes de una lejana provincia del Continente 



Asiático. Estos hombres y mujeres sufren la inva- 
sión de unos andróides sanguinarios. Nuestra mi- 
sión será devolver la tranquilidad a este pueblo, 
acabando con todos los invasores. Un gran reto 
para los amantes de las buenas causas y de los au- 
ténticos matamarcianos del futuro. 
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ASÍ SERÁ LA BESTIA. 






EL FANTÁSTICO MUNDO 
DESWrrCH 

Olvídate de todo lo que has visto hasta ahora, 
llega SWITCH. Este novedoso juego para Mega 
CD creará una nueva categoría a la hora de ser 
clasificado. Nosotros optaremos por incluirlo en 
los educativos, pero este Interruptor o Juego de 
las Transformaciones, escapa a las frías connota- 
ciones de los clásicos programas educativos. Sus 
alegres gráficos te introducirán en un sorpren- 
dente e ingenioso mundo donde deberás ayu- 
dar a Slap o a su perro Stick a encontrar la tecla 
del panel que le permite el acce- 
so al siguiente nivel. Así puede pa- 
recer algo sencillo o simple, pero, 
como irás comprobando, un error 
provocará alteraciones en los ob- 
jetos, cuadros o animales que apa- 
recen en pantalla. 

El modo de jugar es muy fécíl y 
consiste en seleccionar una de las 
seis o más teclas que nos ofrece 
el panel. 

Una serie de fallos seguidos de- 
sencadenará la destrucción de una 
ciudad o monumento famoso e 
irremplazable. 

Prepárate para disfrutar de las 
más disparatadas situaciones, 
de divertidísimas transfor- 
maciones y de otras eventuali- 
dades que el Cerebro de la Com- 
putadora nos habrá preparado 
para impedir que Slap logre de- 
senchufarla. 

Todo este extraño Universo de 
Switch está acompañado por un 
desenfadado repertorio de es- 
tupendas meiodías y espec- 
taculares efectos sonoros que 
te harán gozar de todas las virtu- 
des del Mega CD. 


Slap y su perro Stick disfrutarán 
de lo lindo, a pesar de las 
adversidades de su aventura. Este 
Tío Vivo puede ser un buen 
ejemplo. 


Hasta ahora las informaciones sobre el Mega 
Cd que te íbamos dando nos llegaban con cuen- 
tagotas y de segunda mano. Pero ahora, cuando 
sólo faltan dos meses, tenemos todos los datos 
sobre la Bestia Negra con la que entraremos en 
una nueva dimensión de inolvidables sensaciones. 
Estos son sus poderes: 

I - Megamemoria. 

Para ir abriendo boca, te diremos que tiene una 
Megamemoria de 500 Megabytes de potencia, fren- 
te a los 1 6 de algunos cartuchos, calcula la me- 
moria que pueden tener los juegos del Mega CD 
¡una auténtica pasada! 

2- Megavelocidad. 

Pero esto es sólo el principio, porque la veloci- 
dad de los Chips es de 1 2.5 MHz a los que hay que 
sumar los 7.5 MHz de tu Mega Drive, o lo que es 
lo mismo, la velocidad láser. 

3- Megasonido. 

Y para que puedas disfrutar de toda la calidad 
del sonido Compact Disc, se han incorporado 8 
generadores PCM, idénticos a los de la Rad Mo- 
bile, la máquina de arcade de 32 bits. 

4- Megaanimación. 

Animación real durante más de 1 hora a 15 cua- 
dros por segundo y 1 6 colores por cuadro ¡240 
colores por segundo! ¡ Alguien da más? 

5- Megachips. 

Los Chips empleados permiten increíbles rota- 
ciones, perspectivas Imposibles, fantásticos efec- 
tos Zoom, ampliaciones de gráficos desconocidas 
hasta ahora. Vamos, que superan a la mismísima 
realidad. 

Ya lo sabéis, ya conocéis las armas que amare- 
mos desde el próximo Septiembre. Dentro de dos 
meses, la realidad superará a la imaginación. 
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El Parque más Asombroso de tu Mega Drive 

Un Zool(^co Bestial 



“Jurassic Park”, la-nueva sensación 
que ha hecho que el interés por los di- 
nosaurios renazca en todo el mundo, si- 
gue su avance imparable. Nació 
como una novela de éxito re- 
lativo, pero tuvo que espe- 

Ahora, en una nueva etapa de 
su arrolladora progresión, llega al 
punto que más nos interesa, la 
pantalla de tu Mega Drive. 

Durj,ncfiJá. meses, ui)_ 
eqiiiptrde anrmadotes,- 
diseñadores y 
programadores, estuvieron 
trabajando para crear la más 
grande aventura en 16 
megas jamás producida. " 
resultado de esta dura la^r-ha sido un 
macro-cartucho de acción trejjidante en 


•/".( ishtutiítiiles ¡>;!n!í!lliis Je hi ictsiiiii Je 

hablan por fjjflhts. Su_^UJ,i^o 
rtc , tríiTi/rii tipo Je cimentarlo. 


que tendrás que superar siete 
espectaculares y laberínticas fases 
(Centro de Visitantes, Estación de 
Bombeo de Agua, Bio, Volcán, Cañón, 
~ ’'GerÍérádor"3é Eléctncídád y Jungla) 

• llenas de escaleras, lianas, precipicios y 
_v.ün increíBle universo .gobernado por 
tod'áS"lgs‘B]5gdes'dir~5Surtos'conocidas. 

¿QOHinUIEALOS 

DMOSAURfOS? 

-La aventura comienza instantes 
después de que una poderosa tormenta 


rar a quela varita mágica de Steven Spielbeig se po- 
sase sobre ella para que, como ocurre con todo pro- 
yecto sobre el que este Rey Midas del celuloide fija 
su interés, lograse pasar a la historia 
como todo un clásico pese a su in- 
dudable juventud. 

destruyera las instalaciones del Parque y 
liberara a los dinosaurios que estaban 
allí confinados. A partir de aquí, se te 
ofrece la posibilidad de elegir 
entre dos papeles para 
adentrarte en el juego. 

El primero de ellos es el de 
Dr. Grant, un paleontólogo 
cuyo objetivo será volver al 
Centro de Visitantes para salvar 
de las fauces de los saurios 
carnívoros a todas las personas que se 
encuentren allí. Cuenta para ello con la 


El Centro de Vilftantes es una de las siete 
k^erhstkas fases, en ta ^ue te toparás o 
"prrJJesss^’' enjorma de pekesraptore. 
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oportunidaidelEcerlo á'partir dg¿^. 


próximo Octubre, 


cuando este . . vISc - 

■TRovedoso 
cartucho salga 

venta en..^„ > Jg||H^K 

España. Y_ 
recuerda que se 
trata de una lucha 
entre los animales más 
poderosos que- han habitado la 
tierra ,y tú. 


piel de un Rapto£;.un pequeño . 

^ dinosaurio de talenro supefÍDr, que debe 
escapar del Parque Jurásico luchando 
con otrás'bestias v evitán do láTá rma s y 
trampas ^los cuidadores. La meta 
final es^líegaraLbarco de 
_ aprp^sipnápiiento_dé la islá'y asHiuir 
en él. Sifi embargo, el pequeño Raptor 
no cuenta con'^mas que le ayuden, así 
que los jugadoréSKleberán usar las- 
distintas habilidadéTdeLammal, como 
. sus mordiscos, eLmovimien^^ de l9^ola7 
o su ^er salto para-lograrlor- - 
EtTuno u otro papel, el magnífico. 


i 

I 


ayuda de un variado armamento (dardos 
.explosivos, granadas de gas, descargas 
eléctricas, etc.), imprescindible para 
poder acabar con feroces oponentes que 
poseen distintos comportamientos de 
ataque. Además, gracias al sistema 
D.P.A.(Dynamic Play Adjustment), 
presentan la dificultad añadida de 
volverse más inteligentes conforme tu 
protagonista progresa en su avance. 

.La otra opción que este fantástico 
juego te ofrece es la de ponerte bajo la 


scroll lateral 
y los 

excelentes 
“reflejos que 
su vetózaceóp exige, 
qiondrán aqjrueba tu 
capacidad parajom^ ' 
if-'^'^-decisiones en déetmas 
' Ütf^WgüniffifYTti'mismísimo 
instinto de supervivencia. 

- Si todo ésto te atrae y de veras 
'quieres inteñtarlo, tendrás la 


tsa peligroso como la Central Eléctriat, 

UndtÁí 'j.y.f Uiebat amtta.eríaturas como ¿stn.. 
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Dinosaurios también en Mega CD, Game Gear y Master System 

Llega la Invasión Jurásica 


L a voracidad de los creadores de vi- 
deojuegos se ha visto plenamente 
satisfecha ante el que va a ser el ma- 
yor éxito de taquilla de la historia del 
cine,“Jurassic Park”, cuya adaptación a nues- 
tras consolas va a suponer el nuevo bombazo 
de Sega. 

Para semejante evento no se han escati- 
mado medios, ya que se trata de la primera 
oportunidad en que la compañía lanzará un 
título conjuntamente para Mega Drive, Game 


(en la que el Dr. Bakker comenta las caracte- 
rísticas de la criatura a la que te enfrentas), 
o que los escenarios hayan sido tomados a par- 
tir de lugares reales. El sistema llamado Q 
Sound hará que puedas escuchar los pasos 
de un dinosaurio detrás de ti, al tiempo 
que se perciben efectos sonoros reales toma- 
dos de la jungla. 

Semejante maravilla estará a la venta en 
Estados Unidos en Octubre, y esperamos 
que se pueda adquirir en nuestro país un mes 


E¡ equipo de producción que utilizó Sega para 
desarrollar *Jurassic Park» en Mega CD costó 
la friolera de mil millones de pesetas. 


más tarde. 

Después de este aluvión de datos, cual- 
quier cosa sobre la versión para GG parecerá 
pequeña. Pero no temas, también hay sor- 
presas prehistóricas para tu portátil. 

En este caso, son cinco niveles en los que 
hacer frente a espantosos seres, como Bra- 
quiosaurios, Tirannosaurus Rex, y así hasta 
1 5 especies diferentes de dinosaurios. 

La versión para Game Gear está prevista 
en España para Octubre, al igual que la de 
Mega Drive y Master System. ¡No desespe- 
res, impaciente! 


Gear, Mega CD y Master System, con aven- 
turas y desafíos diferentes para cada uno de 
los sistemas. 

El torrente de espectacularidad que ya 
has visto en tu Mega Drive, va a seguir en 
el Mega CD, para cuya creación el equipo de 
producción Sega gastó más de 10 millones 
de dólares. 


La acción se desencadena cuando un hu- 
racán asóla la isla en la que el Parque Jurási- 
co se encuentra. Este comienzo da paso a una 
aventura en la que debs recoger valiosos hue- 
vos de dinosaurio, al tiempo que luchas 
contra las garras de criaturas prehistóri- 
cas. Todo ésto aderezado con una variada 
gama de niveles, gráficos en tres dimen- 
siones de impresióna- 
te calidad y unos 
asombrosos efectos es- 
peciales, para cuya re- 
alización el departa- 
mento de arte investigó 
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"Parque Jurásico". La Película. 

La Ultima Producción de un Genio 




S i hiciéramos una encuesta entre los 
aficionados al cine y les preguntá- 
semos por los títulos de las mejo- 
res películas de ciencia-ficción o fantasía 
de la historia, seguro que entre las respuestas 
estarían películas como “Tiburón”, “En- 
cuentros en la Tercera Fase”, “E.T.” o las tres 
aventuras protagonizadas por India- 
na Jones. 

Todas ellas tienen dos cosas 
en común. La primera, acción 
sin descanso, emoción y unos 
magníficos efectos especiales 
que nos ofrecen. La segunda 
característica que las une tie- 
ne nombre propio, el de un ge- 
nio de la dirección: Steven Spielberg. Este 
monstruo de Hollywood, una máquina de 
crear ilusiones para todos los públicos y mi- 


llones de dólares para sus bolsillos y los de las 
compañías cinematográficas que se puedan 
permitir su contratación, vuelve ahora con 
una nueva creación. 

Esta vez, su prodigiosa imaginación nos 
hará retroceder millones de años atrás 
encontramos con los dinosaurios, que creía- 
mos ya extinguidos, paseando 
vivitos y coleando por las 
pantallas de nuestros ci- 
nes. “Parque Jurásico”, 
que así se llama la pelícu- 
la, está basada en la nove- 
la de Michael Crichton y 
narra cómo un grupo de 
■' científicos consigue tesucitar 

a estos animalitos, a partir de fragmentos 
de ADN encontrados en el estómago de 
mosquitos de la era mesozóica fosilizados en 
ambar. 

El increíble experimento será patrocina- 
do por un extravagante millonario llamado 
John Hammond (el actor Richard Atten- 
borough), que aporta el dinero para que los 
investigadores (interpretados por Laura Dem, 
Sam Neill y JeíFGoldblum) consigan repro- 


en publicidad. Todo ello 
para dar como resulta- 
do la que va a ser, con 
seguridad, la película 
más taquillera de la his- 
toria del cine. De la 
mente de Spielberg no 
podía esperarse otra cosa más 
que un éxito semejante, aunque 
tenga que venir acompañado de la con- 
siguiente invasión de gorras, pins, cepillos de 
dientes y toda clase de objetos... 


ducir a ejemplares como el Tyrannosaurus 
Rex, el mayor carnívoro que ha pisado la 
Tierra, o el Velocirraptor, criatura inteli- 
gente y de una voracidad a pmeba de huma- 
nos. Su objetivo es crear, en una isla frente a 
Costa Rica, un parque en el que poder ad- 
mirarlos. Pero domar a criaturas de varios me- 
tros de altura no es nada fácil: Sólo te dire- 
mos que las cosas ^t«^>^rán ^-y que no 
te la Djerdas e'^c 

)dO:ésro no ce h¡ 

se, en í^ealiz. 


L’w fallo en el sisletna <U seguridad termina con 
lo que pretendía ser un parque de dirersión. Y 
se acaba conviniendo en una pesadilla... 



«Desert Strike» 
entusiasmó de tal forma 
a los amantes de los 
juegos de acción que 
comenzaron a pedir a 
gritos el lanzamiento de 
una segunda parte del 
mítico cartucho. Sus 
voces pronto se dejaron 
oir. Electronic Arts ha 
decidido sacar a la luz 
un nuevo videojuego con 
el que ha conseguido 
superar lo que hasta ahora parecía 
inmejorable. "Jungle Strike" posee ló 
megas, un montón de misiones y unos 
niveles de acción y jugabilidad que 
rayan la locura. Todo ello se ve 
adornado con unos gráficos 
excelentes y un argumento 
apasionante que consiguen en su 
conjunto convertir a este cartucho en 
un auténtico hit para Mega Orive. 



Para aquellos que no tengan 
posibilidades de viajar^ aquí tienen 
la oportunidad de su vida para 
conocer la Casa Blanca... 

¡Y además en helicóptero! 

Tan conocido lugar es tu centro de 
operaciones desde donde partirás 
hacia la más increíble de las 
aventuras jamás conocida. 

A los mandos de un Comanche 
deberás enfrentarte a los 
terroristas apostados en los 
tejados o en las esquinas de las 
calles próximas. No pierdas tiempo, 
¡los Monumentos están en peligro! 
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será un terrible golpe para la 
Administración. Según fuentes del 
Pentágono, estos fanáticos pretenden 
sembrar el pánico y deteriorar la 
imagen exterior del país. El agente 
infiltrado en la organización criminal 
ha informado de algunos objetivos de 


los terroristas: destrucción de 
monumentos, colocación de coches- 
bombas y franco-tiradores,... pero esto 
es sólo una pequeña parte de los 
atentados previstos. Se te informará 
del resto de las misiones cuando se 
inicie la Operación "Jungle Strike". 


CAMPAÑA 

la primera campaña del «Jungle 
Strike» tiene como escenario la capital 
de los EE.UU. En Washington un 
grupo terrorista está ultimando lo que 



2^ CAMPAÑA 
ATAQUE SUBMARINO 



La amenaza te llega ahora por 
mar. Bajo las aguas heladas del 
Atlántico un submarino nuclear 
transporta una importante carga de 



plutonio. El destino de este peligroso 
envío son las fábricas de armas 
nucleares del pérfido General 
Kilibaba. 

Antes de encargarte del submarino, 
debes limpiar de indeseables los 
cientos de islas de esta Costa, rescatar 



a vanos pilotos de r- 1 o y, lo me|or de 
todo, tienes que cambiar tu 
helicóptero Comanche por los mandos 
de un prodigioso Overcraft. Ojo con 
los emplazamientos de artillería que 
pueden bloquear los pasos entre las 
distintas islas. 



f 3^CAJVIPANA 

CAMPOS DE ENTRENAMIENTO 

Comienzan las misiones difíciles. 
Para frenar la constante proliferación 
de tropas y grupos terroristas, el 
objetivo de esta tercera campaña se 


cenrra en lu aesrrucuon ue ios campos 
de adiestramiento creados por Ortega 
y Kilibaba. 

Sumergidos en un escenario 
totalmente salvaje, como es la selva, y 
sufriendo el calor sofocante propio de 
las zonas tropicales, deberás acabar 


con IOS raaares moviies y n|os, con ei 
Cuartel General, con el depósito de 
tanques y con un reactor nuclear 
fuertemente custodiado. 

Prepárate para recibir emociones 
fuertes porque te aseguramos que esto 
no va a ser un simple entrenamiento. 




' I . '* 1 . T 



4 ® CAMPAÑA 
CAMPAÑA NOCTURNA 



El más difícil todavía. En la 
oscuridad de la noche deberás 
acabar con torres de observación, 
fábricas de aviones, helicópteros, 
rescatar prisioneros, capturar a los 
científicos renegados y, por supuesto, 
al comandante enemigo. Un auténtico 
reto para tu habilidad y tus reflejos. Si 
de día este tipo de acciones son 
consideradas de alto riesgo, cuando 
cae la noche tus posibilidades de 
fracasar se dividen por mil. 






5 = CAMPAÑA 
PULOSO CITY 


Tu próxima campaña tiene como 
escenario la ciudad de San Puloso. 
Bajo un calor que te volverá loco 
tendrás que destruir todas las 
plantaciones de droga, laboratorios, 
imprentas falsificadoras, la casa de 
Ortega y rescatar a los civiles 
envueltos en el conflicto. Por suerte, 
cuentas con la ayuda de las fuerzas 
de la O.N.U. y con una súper-moto 
con la que acceder a los lugares más 
comprometidos. 








4 . 


6^ CAMPAÑA 
FORTALEZA NEVADA 


¡Menudo cambio! Del calor 
asfixiante de San Puloso al frío sin 
refugio de la Fortaleza Nevada. Una 
de las campañas más largas y 
complicadas, en la que habrá que 
rescatar a pilotos aliados, destruir 
arsenales, tanques Sherman, radares, 
cabezas nucleares, fortines ocultos y, 
por si te faltara algo, encontrar a un 
general soviético que posee 
información fundamental. Los que 
estén resfriados que se abstengan. 










I 8^ CAMPAÑA 
1^ LAS MONTAÑAS 

Encerrados entre estas montañas el 
malvado Ortega y el General 
Kilibaba están organizando el golpe 
definitivo. La primera de tus misiones 
consistirá en destruir las torres de 
control, el tendido eléctrico y las 
baterías de Tomahawk. La segunda 
parte de la campaña será volar la 
gran mansión de Ortega y capturar a 
los dos culpables de tu aventura. 
También creemos que hay por ahí un 
bunker y un aeropuerto. 


# 7® CAMPAÑA 

RIVER RAID 

En un escenario de ensueño, lleno 
de monumentos y joyas 
arquitectónicas, tu Comanche deberá 
dar cuenta de los campos de droga, 
hangares, tanques Sheridan y hacerse 
con los mandos de un F-1 1 7. En 
alguna parte de esta selva hay unos 
cuantos misiles Patriot esperándote. 

Ten cuidado con ellos porque por tu 
matrícula te conocerán. Hagas lo que 
hagas, no dejes que acaben con estas 
joyas milenarias. 

M 9® CAMPAÑA 

WASHINGTON D.C. 

El final está cerca pero ahora 
queda lo más difícil. Tras escoltar al 
Presidente tendrás que enfrentarte a 
los fugados Ortega y Kilibaba antes 
de que escapen definitivamente. En 
una carrera contra el tiempo y el 
peligro, deberás sofocar los fuegos 


allí donde vayan surgiendo. Cuatro 
camiones cargados de misiles 
nucleares vienen en camino para 
destruir la Casa Blanca y sólo tu 
podrás pararlos. Ha llegado el 
momento de la verdad: Las calles 
están tomadas por tus enemigos y la 
Madre de todas las Batallas está 
en tus manos. 



Novedosos escenarios con gran cantidad 
de detalles. Una auténtica virguería. 


] 2 3 4 5 6 M 9 
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Muy suave, rápido y manejable. 
Como una bicicleta a propulsión. 


1 2 3 4 S 6 7 e 9 




Como si de una película se tratase, tanto la 
música como los efectos mantienen 
perfectamente la tensión del juego. 

] 2 3 4 S e 7 8^]0 

Más misiones, más enemigos, 
más campañas, más madera y 
más jugabilidad que su otro hermano. 


Con «Jungle Strike», Electronic Arts ha 
conseguido superar todos los aspectos que 
hicieron de su predecesor el juego más 
vendido de esta compañía. En esta ocasión 
se ha buscado una mayor variedad en los 
escenarios, se ha aumentado el número de 
misiones y se han creado atractivos vehí- 
culos. Pero las mejoras no se han limitado 
sólo a estos aspectos ya que es en lo técni- 
co donde se han dejado notar las ventajas 
de los 1 6 megas: mejores movimientos y 
más rápidos, abundantes efectos sonoros 
■ y una realización para recordar. 

■■■ V'.ttjiúnafe Siíiks'J'» -es un 





a.é;>cisfenG¡a del 
tranquilo pueblo Yuro 
■ parecbjiristemente 
marcada por la Leyenda 
del Hacha Dorada. Tras 
'.'ij.uo breyé'. período; de 
'i . h''- paz, el 'Peino sufre la 
sistemática invasión de 
algún ambieipso 

□ ^qnUélo; llegado de 

lejos y'dispuéstó a hacer 
de;^ caprichosa 
yolu'ntad, Id Ley 
Sagrada, de los Yuros. 
Por , suerte para ellos, los defensores _ 
del Bien conoced los poderes del ■ 
Hacha Dorada y la sed quefóelpiertq; 
en los Hijos de la Oscuridad. • 





¥S*>íl8Qas: 8 ^ JüQadores: 162^ Niveles dificultaíí: 3 ^ Continuaciones; 3 ^ Fases; 7 


No es extraño, por tanto, que nada 
más iniciarse la invasión.de Yuriq por 
las-huestes del malvado Dark Guld„ 
guerreros de toda esta parte dé) 

Globo emprendiéran e) camino 
cargados de munición para dan 


buena cuenta de tan despreciable ser. 

En estozocasión son cuatro los 
valientes que parten para recuperar el 
Hacha y-sus-nombres son: Ax Battier, 
Tyris, Bharral y Choskerian. Los dos 
primeros ya vencieron al Príncipe de 


la Oscuridad en otras ocasiones y 
serán los que aporten experiencia al 
ardor de los novatos. 

En esta nueva batalla transcurre la 
tercera parte del exitoso arcade 
Golden Axe. 



La aventura comienza tras unas palabras de aliento del vikingo Gillius. 

Ese será tu único momento de tranquilidad, ya que inmediatamente surgirán los 
primeros enemigos de ese gigantesco ejérdto que Dark Guid ha dispuesto para 
acabar con tu vida. Los primeros no son muy pefígrosos, -hasta te servirán de 
"dammhs" con los que perfecdonar tas movimientos-, y también harán su aparídán 
los fízarres o amrmñes exóticos adestrados por tas rivales, y que podrás utñizar si 
desmontas a sus ¡metes. Esto es sóh el prmdph, ahora te queda lo ams difié... 




La incorporación de nuevos 
personajes y la variedad de 
escenarios han elevado a tope la 
calidad de esta tercera parte. 


Son na ico: 

En este hermoso cuadro puedes 


cuatro guerreros. Cada uno re- 
fleja el espíritu de su creador y 
son un auténtico prodigio de 
efectividad. 

Guarda su empleo para situa- 
■ ciones extremas e intenta acu- 
mular el máximo de vasijas para 
que su efecto sea demoledor. 


I Í J tUH .ÍI| -nT lll l Íflíl' i f i 


Novedm 






Las melodías acompañan perfectamente a 
la acción y los efectos son de lujo. 


Presenta interesantes sorpresas como 
la modalidad de dos jugadores 
simultáneos o versus. ¡Una pasada! 


Aquellos que tuvimos la suerte de disfru- 
tar las anteriores entregas de Golden Axe, 
esperábamos esta tercera con una inmensa 
curiosidad: el resultado no nos ha defrau- 
dado en absoluto. La nueva aventura cuen- 
ta con importantes y jugosas variaciones, 
como la incorporación de dos nuevos per- 
sonajes o la posibilidad de varias rutas, pe- 
ro, sin duda, lo más sorprendente son sus 
nuevos gráficos, el suave scroll, el aumento 
de los movimientos y enemigos, y los nue- 
vos poderes mágicos. El resultado es un 
juego muy divertido que te entusiasmará. 

so« Í«s ojRtíjrrares ■ 
d j kí Ljü/ "Gwítíen Axe 


TOTHL 


htrdblén. 


Además de m mayo rnúmo ro de 
'/■^;_o-prbtagonistas,-fQses, escenarios-y 
con 

/ ' ■-runosvgráficosaiiejor ^terminados en su 
1^'^:. .;defiaición -.y-Golorido. 

>!v%m;6wjyt^Gán imj^tantes 
•-mejbfá^ffíjoéise.harsu el 

^íp^^p^i^dp el cc^ los 
ido unos inter^ésuiiles' 
sgdw f o ndo- de pantalla . 
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Tus primeros pasos en 
«Wolfchild» no serán 
demasiado difíciles. Esquiva 
los disparos de tus enemigos 
V acaba con ellos a puñetazos 


i deísta ahora eras de los 
que no te preocupabas 
por las fases lunares, 
olvida ese desinterés. 

I Asómate todas las 

noches a tu ventana y 
fíjate si hay luna llena; 
no olvides que es la 
señal, el 

^ momento en que a los 
^ hombres-lobo les 

empieza a salir pelo por 
todo el cuerpo, les 
crecen las uñas, se 
afilan sus colmillos y... ¡aparecen en 
la pantalla de tu Master System! 

Pero no temas, el moderno 
licóntropo no habita en un castillo 
medieval, ni gusta de asesinar a 
doncellas inconscientes que pasean 
por el bosque. 

Todo lo contrario, a los chicos de 


irfT5iTiaa«tTr;Tijt 
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Virgin se les ocurrió adaptar este viejo 
mito al mundo de las plataformas, 
darle un carácter espacial y pasar a : 
nuestro peludo protagonista al banda 
de los "buenos". 

El resultado es un cartucho que 
hará las delicias de los aficionados a 
saltar de plataforma en plataforma. 

Su argumento es simple: un adorable 
chico-lobo ha visto cómo su novia es 
raptada por un ejército de malvados 
extraterrestres al mando de un tal 
Draxx. Asi que no te queda otro 
remedio, tendrás que adentrarte en 


Variada gama de escenarios 
llenos de colorido. 


“ u 

S ‘Bá'y; 

¥ 

i iiJí’ 



Aunque hablemos de lobos, más bien 
son movimientos felinos. 

1 S 3 4 5 6 7 8 9 10 

z\ z 


1 1 1 1 1.1 1 1 1 
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No vendria mal una melodia que 
acompañara a la acción. 











SI PríntipB de las Tinieblas 


FASE 1. 

El camino de regreso de Ronaan 
comienza en el corazón de la ciudad 
de las Vegas. Las hermosas calles de 
la que fuera Capital Mundial del 
Juego han sido tomadas por un 
ejército de despiadados Cyborgs cuya 
única ilusión en esta vida parece ser 


fWW 



aniquilar a todo bicho viviente que se 
atreva a merodear por sus cercanías. 
El Oráculo habla de un "extraño ser 
que escupe fuego y muerte en todas 
las direcciones", pero hay más de un 
ser que busca acabar con tu vida. 

Aparte de la numerosa Guardia 
Roja Cyborg, existen unos 
jorobadísimos y veloces Ninja que te 
traerán de todo menos suerte. ¡Hagan 
juego, señores! 


la Bomba del Tiempo, el gran Cañón 
de Fuego y muchas otras más. Las 
magias son menos, pero terriblemente 
necesarias, como el Reponedor de 
Vida, la Levitación, el Teletransporte y 
lo Invulnerabilidad. Además, Ronaan 
cuenta con la visión de su Halcón que 
le informa de aquello que ve en sus 
vuelos. Todas estas ayudas se agotan 
con su uso, pero se recuperan con lo 
muerte de cada enemigo. 




|Í|iFá¿^ 8 ^ JuQfldores; 1 ^ Niveles dif.: 1 ^ Continuaciones: 3 passujord Fases: G 



I n «Technoclash» 

I / encontrarás una alta 
¡ calidad de gráficos y 
I —75 efectos sonoros^ una 
‘ ' música estupenda y 

una enorme ¡ugabilidad. 


los Cyborgs se hagan dueños de otra 
zona vital. Para bloquear dichas 
entradas nuestro héroe deberá 
encontrar las cuatro Tarjetas-Llave. 
Pero la búsqueda no será cosa fácil 
puesto que los humano-robots se han 
hecho fuertes (¡y de qué manera!) 
entre los restos de coches y, sobre 


FASE 2. 

Los afortunados supervivientes de la 
Ruleta de las Vegas entrarán de lleno 
en un cementerio de coches también 
llamado "El Viejo Taller". La misián de 
Ronaan será cerrar las cuatro puertas 
que comunican el recinto con el 
Desierto de Arizona y evitar así que 






ocasión Ronaan deberá encontrar 
unos corazones y la tarjeta con la que 
accedér a la siguiente fase y destruir 
las vías de acceso de Cyborgs a la 
superficie. Presta especial atención al 
Oráculo guardado en cada refugio, 
en él están las claves del éxito. 


FASE 4. 

En la Ciudad Enterrada ya nadie 
pasea el perro. Desde que esta 
manada de rufianes a pilas tomaron 
las hermosas calles, ni el más 
corajudo ha salido con vida. Pero el 
Príncipe y sus guardaespaldas han 


todo, en las entradas. Este cementerio 
de coches, bien puede ser también el 
tuyo si te, descuidas. 


decidido romper con esta tradición y 
acabar con los numerosísimos 
monstruos mecánicos que protegen 
este reducto. En los caminos de esta 
difícil misión se encuentran algunas de 
las últimas creaciones del Gran 
Cerebro Cyborg. Consigue las tarjetas 
y sal cuanto antes de este infierno. 


Para caminar con buen pie por la 
tercera fase, será mejor que tengas a 
mano una cantimplora y algunas 
provisiones porque la acción se centra 
en las ardientes arenas del desierto de 
Arizona, Tu peregrinación poco 
tendrá que ver con la del "Xacobeo 
93", ya que los pocos refugios que 
encontrarás son un auténtico nido de 
Robots y otras alimañas. En esta 


FASES. 

Dicen las malas lenguas que el 
líquido vital de los Cyborgs, o sea, su 
sangre, son los pestilentes residuos de 
las cloacas de la Ciudad Enterrada. 
Aunque no es su constumbre, nuestro 



■ ■■-■ 
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este infierno de color verde vive el 
Gran Cerebro, el verdadero culpable 
de la ruina humana. Decenas de 
pequeños platillos volantes, guerreros 
chulescos y orondos vigilantes 
mecánicos te están esperando con 
toda la artillería pesada. 

En el Laboratorio parece que la 
palabra "éxito" significa lo mismo que 
"imposible", pero Ronaan no entiende 
de palabras, bueno sí, sólo de dos: 
Ganar y vencer. ¡Temblad Monstruitos! 


Excelentes gráficos, 
de vivos colores. 


-realistas 


Algo lento es nuestro héroe, aunque 
muy seguro de lo que hace. 

Habrá que aceptarlo así. 


héroe parece haber hecho caso de 
estas lenguas y se ha adentrado en 
este oloroso sub-mundo. Las llaves- 
tarjeta están custodiadas por un 
ejército de espectrales seres, de 
artilugios e ingenios electrónicos que 
bloquean cada uno de los intricados 
caminos. 


E n el desierto de 

ArízonOf en un viejo 
taller o en la 
renombrada ciudad 
de las Vegas, 
cualquier sitio es propicio 
para eliminar al mayor 
número de Cyborgs, 


¡Bravo por la música, que nos hace 
mágicos! Y tres veces bien por los 
efectos sonoros. 


FASE 6. 

La única manera de terminar con I 
producción de Cyborgs es 
machacando el centro incubador: el 
Laboratorio de Tecnología Punta. En 


Te irá enganchando hasta enamorarte. 
El principio resulta engañoso, 
no te fíes y déjate llevar. 


Los aficionados a los juegos difíciles y 
adictivos están de suerte con la aparición 
de «Technoclash». 

Este cartucho contiene una serie de de- 
talles, -como las abundantes armas o la fi- 
gura del guardaespaldas-, que lo hacen la 
mar de simpático e interesante. Si a esto 
le sumamos la complicada búsqueda de 
tarjetas u otros objetos (algunos están es- 
condidos con saña), la jugabilidad ad- 
quiere cotas de espanto. 

Te irá cautivando poco a poco y, si eres 
de los testarudos, esta será tu locura. 

Con «Teehnodqsh» ip paciencia, e( 
«iber y la hqbilidfMl tendrán onte 
sí el relb definitivo. 

Aprémi^ el nombre. 


El Príncipe Ronaan se encontrará 
con escenarios tan barrocos y de 
vivos colores como éstos. Totales. 
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últimos años. Ningún Estado había 
conseguido antes meter a sus equipos 
en las dos finales y Metrópolis 
contaba con enormes posibilidades de 
conquistarlas. 

En los periódicos de la ciudad se 
estaba viviendo con especial pasión 
está locura deportiva y las portadas 


parecían reservadas únicamente al 
mundo del balón. 

Clark Kent había abandonado su 
sección habitual en el "Daily Planet" 
para ocuparse de las entrevistas a pie 
de campo. Aunque no era la primera 
vez que se encargaba de estas 
labores, estaba algo nervioso, y no 


precisamente por la emoción de los 
partidos. Quizás fuera tan sólo una ' 
mala pasada de su fino instinto, pero 
le mosqueaba enormemente el clima ■ ■ 
que se respiraba en la ciudad. Todo 
funcionaba demasiado bien, el 
ambiente era demasiado distendido, y 
está claro que esas son las 


“““ os laboriosos habitantes 
de Metrópolis vivían 
momentos de felicidad. A 
la victoria del equipo de 
baloncesto "Metropolles 
Greatballs" en la 
Conferencia Oeste, se 
sumó la sorprendente 
paliza que los 

J "metropolitenses" 

metieron a sus eternos 
rivales de fútbol, los 
"Touchdov/n Runnings 

Rabbits" en las 

semifinales de la Superball. 

En la calle no se hablaba de otra 
cosa y los más juerguistas ya habían 
comenzado los preparativos de la que 
sería la fiesta más grande de los 


Una Tapita <fe Kryptanita 





|[^Qás;8 Jugadores:! Niveles dificultad; 3 Continuaciones; 3 Fases; S 


tfe twh ménHUflomas rfe teaáré qaa 

É? ^ 9mkos g»e jsoperf malvados do 

ra eatéatko lafíorao. 
■hgjpear o lotfo ol qao to salga por 
^flmdo do oaomigos, 
o marrkas forigdas. 


ia los fajados do Motróp^qJ^ 
oafUúorso coa oafran^rim 
oKvso iafoligoacía, ckWmM 
La facfka a sogair dosdo ol pnH 
dolaato, oa oacoai 
Bl ir a por todas sá 



Los gráficos y la variedad de fases 
elevan la calidad de este juego a 
un nivel más que respetable. 






oportunidades que aprovechan los 
malvados para perpetrar sus terribles 
villanías. Superman quisiera 
equivocarse por una vez, pero su 
poder funciona para estas cuestiones 
como si de un radar se tratara. 

Efectivamente, en la zona vieja de 
la ciudad se había producido el 
secuestro de un autobús de escolares, 
suceso que provocó el desconcierto 
de los ciudadanos de Metrópolis. 
Hasta hacía unas semanas los niños 
habían sido algo sagrado en esta 
ciudad, pero, tras esta terrible, 
fechoría ya nadie sabía qué pensar. 

En los bajos fondos de la ciudad 
negaron, por supuesto, cualquier 
implicación en tan triste suceso e 
incluso parecían dispuestos a buscar 
a los responsables de tan vergonzosa 


Los periádicos son tus mejores 
aliados y los que te anuncian tus 
práximos objetivos. 








acción. 

Transcurridas tres semanas de 
infructuosa búsqueda, las autoridades 
de la ciudad se han visto obligadas a 
pedir el apoyo de todos los 
ciudadanos y, sobre todo, la ayuda de 
Superman. 

Aquí comienza la verdadera 
aventura: Nuestro superhéroe, que 
nunca ha defraudado las espectativas 
puestas en él, comienza la búsqueda 
de los pequeños haciendo frente a 
villanos y máquinas que dominan los 
tejados de la Cuarta Avenida. Esta 
será la primera de las cinco fases de 
■ este juego de plataformas; Tejados, 

i Niños Secuestrados, Personajes 

i Desaparecido^, Barco y Rescate 

I Espacial. Al final de cada fase 


encontrarás un terrible enemigo final, 
de esos que ponen los pelos de punta. 

El portentoso vuelo de Superman se 
puede disfrutar en determinadas 
partes de las fases, como por ejemplo 
en el comienzo de la fase final. Sus 
golpes y armas especiales son tres: 
Súper-puñetazo, Súper-rayo (sólo 
durante el vuelo) y "Spin" o hipergiro 
con el que abrirás el suelo. Al utilizar 



mm — 


estos superpoderes sufrirás un 
desgaste energético que recuperarás 
tras unos segundos. 

«Superman» es el típico juego de 
plataformas repleto de enemigos, en 
el que podrás disfrutar de unos 
gráficos de calidad y de una música 
de película. Y todo ello a pesar de 
que este cartucho, en general, no 
alcance la talla de su protagonista. 
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Con el bipergiro taladrarás los 
suelos y tendrás acceso a otros 
niveles de esa misma fase. 


Los objetos encerrados en un cír- 
culo son los símbolos de Super- 
man, que te proporcionarán vidas 
extra o nuevos tipos de poderes. 
En los recuadros de abajo tienes 
los tres súper-poderes: Spin o hi- 
pergiro (izquierda), súper-puñeta- 
zo (centro) y súper-rayos (dere- 
cfia). ¡Haz buen uso de ellos! 


Aunque nos hubiera gustado encontrar 
una mayor variedad, los movimientos 
están bien conseguidos. 


Al son de la música de la película y 
animado por unos aceptables efectos 
sonoros irás volando hacia tu objetivo. 


La falta de súper-poderes hace que 
cualquier rival se convierta en un serio 
problema. Por lo demás, se deja jugar. 


El bueno de Superman parece no contar 
con súper medios a la hora de adaptar sus 
aventuras a las consolas. Las condiciones 
de nuestro héroe quedan reducidas a un 
pequeño repertorio de poderes, armas y 
golpes que pueden resultar aceptables, pe- 
ro nunca súper. 

Sin duda, entre lo más cuidado se encuen- 
tran los gráficos, la músicp y la variedad 
de fases, que elevan el nivel de este juego 
de plataformas. 

Aún así, no despertará pasiones. 


Eiuqi^uani^ alguncs csvclígs,. esíe 
.Superman Mega esté un 
. poco por «febaio déJ nivel 
. orotogi^^ 






a velocidad 


■ Ijempre es peligrosa, aún 
cuando lo que conduzcas 
sea un coche de 
videojuego. Seguramente, 
los que mejor conozcan ese riesgo 
sean los dummies, esos muñecos con 
forma humana que se emplean para 
experimentar las consecuencias de un 
posible accidente antes de sacar un 
coche a la venta. Sin embargo, a dos 
de ellos, Spin y Slick, no les 
reconocían la importancia del trabajo 


que realizaban, y han 
tenido que aceptar 
unos arriesgados 
trabajos que les han 
ofrecido los de Acciain 
para ganar un dinerillc 
extra en una semana. 

Durante cinco días ■ 
(correspondientes a ^ 
las cinco fases del 


La Seguridad Anie fado 


juego), tendrán que \ 

llenarse el cuerpo de 

moretones a ^ ^ 

base de golpes, ■. ■ * ' 

caídas o 

espectaculares choques. 

Aquí es donde reside la 
principal originalidad de este juego, 
ya que en muchos casos tu objetivo es 
arremeter y golpearte contra la mayor 
cantidad de objetos que puedas, y no 
evitarlos como ocurre normalmente. 

Conforme avance la semana y 


Las pruebas de los dummies son 
realmente duras. Pero ¡todo sea 
por la seguridad de los ciudadanos! 


El primer trabajo que tendrá que asumir tu dummy es el de especialista. Deberá lanzarse desde lo 
alto de un edificio y atravesar todos los toldos que pueda en el menor tiempo posible. Para que no 
rebote en ellos, pulsa el mando hacia abajo y caerá en picado (¡ojo, también aumentará su ^ 
velocidad!). Si tienes la suficiente punteria y logras caer en la diana de abajo, no tendrás problemas 
para pasar a la siguiente fase, aunque seguramente lo harás con unas cuantas magulladuras...^ 
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Irregulares. Combina fases logradas, como 
la del edificio, con otras un poco flojas, 
por ejemplo, la fábrica de explosivos. 


Más te vale que seas afícionado al 
esquí porque a tus amigos les ha 
dado por probar pistas. 

algo masoquista, pues de otra forma 
no se explica que al pasar el último 
día vuelvan al principio con un nivel 
de dificultad mayor. 

¡Nooo! No desconfíes de la 
imprudencia de estos simpáticos 
muchachotes, pues no olvides que 
durante mucho tiempo sirvieron de 
apoyo a una campaña de 
concienciacián ciudadana en favor 
del uso del cinturán de seguridad 
entre los conductores estadounidenses. 

Después de visto este juego, parece 
claro el mensaje que nos dan sobre la 
importancia del uso del cinturán. Sin 
embargo, nosotros que somos muy 
listos, hemos captado otro. Y es que la 
seguridad y la prudencia en la 
carretera no está reñida con la 
diversión, y te podemos asegurar que 
lo han conseguido. 


Fáciles de manejar. Los más impacientes 
pueden encontrar dificultades al llegar al 
día de los misiles dirigidos. 


Melodía marchosilla, 
pero un tanto monótona. 


La calidad de los gráficos es muy 
irregulares. Algunos están tan 
logrados como éste del edificio. 

vayan cambiando de trabajo 
(especialistas que se tiran de un 
edificio, primero, y luego probadores 
de parachoques, de pista de esquí, 
controladores de calidad en una 
fábrica de explosivos, guías de misiles 
dirigidos, etcétera), irá aumentando el 
nivel de dificultad de forma 
progresiva. 

Como cabía esperar de maniquíes 
que tienen trabajos así, su carácter es 


Un cartucho bastante ¡ugable, 
sin salir de los límites de su sencillez. 


Si lo que te gusta es la acción, los saltos 
mortales, las cdisiones o cualquier otro tipo 
de perrería que se te ocurra, todo eso y mu- 
cho más lo encontrarás en este cartucho. 

Ese es su principal valor, la intensidad y 
el humor con que se desarrollan las dife- 
rentes fases. Sin embargo, cojea un poco 
en otros aspectos. El primero de ellos es el 
desarrollo, -un poco simple para lo que se 
estila en nuestros días-, y, el segundo, los grá- 
ficos, sin ninguna espectacularidad ni efectos 
especiales destacables. Sin embargo, en ge- 
neral resulta un cartucho simpáitco. 

Un juego original en su concepciión 
pero un poco simple en su 
aesarrollo. 

Bastante entretenidillo. 





esde hace veinte años, 
las noches del General 
Chi son una sombra 
oscura llena de las más 
terribles pesadillas. Su 
IflB sangrienta ambición de 

juventud le llevó a 
perpetrar el asesinato 
de su mejor amigo el 
Rey Nolds. Pero no fue 
este crimen lo que le 
sueño, sino el 
miedo a que los dos 
hijos del monarca 

guerrero siguieran vivos tras escapar 
a los EE.UU. Cada amanecer, partía 
de Palacio un esbirro para descubrir 
el paradero de Cheiw y Adams. 

La búsqueda, al final, acaba por 
tener éxito y Adams ha sido 
localizado en una isla del Pacífico. 
Gracias a sus poderes 
extrasensoriales, Cheiw tiene 
conocimiento del peligro que corre su 
hermano y parte inmediatamente en 
su ayuda. Pero la calculadora mente 
de Chi ha previsto esta circunstancia y 
ha mandado a sus tropas a impedir el 
encuentro de Cheiw y Adams. 

En este punto comienza la aventura 
"Surf Ninja", un juego de plataformas 


Espada€hines Sobre Aguo 

















en el que podrás demostrar tus 
habilidades luchadoras como ninja, 


cada pantalla te esperará un enemigo 
final, un hombre de confianza de Chi. 


IS 
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Escenarios genuinamente americanos, 
a todo color y con abundantes dosis de 
detalles. 


Tus enemigos serán experimentados 
guerreros, ratas gigantes de los 
puertos, cormoranes desdentados o 
fosos llenos de pinchos. Pero si algo 
debes vigilar es la recolección de 
Ítems portadores de armas y energía 
situados en cualquiera de las 
diferentes plataformas. Al final de 


En definitiva, se trata de un juego qu 
consta de unos escenarios de vivos 
colores y un protagonista, cuyos 
movimientos y golpes son 
variadísimos, súper rápidos y fáciles 
de realizar. La música y los efectos 
sonoros mantienen el tipo de este 
gran juego pletórico de acción. 


Golpes y llaves de lujo por su rapidez, 
sencillez en la ejecución y definición. 
Muy buenos. 


Música marchosa para acompañar la 
acción de nuestros Ninjas surferos. 


Nuestra aventura Ninja camknia en hs lujosos salones Jel 
restaurante Pakte. In este local encontrarás pocos platos de tu gusto 
porque los hombres del General Chi están esjmraaaote para acabar 
contigo» Tus primeros enemigos serán unos Ninjas verdes bastante 
fáciles de eliminar» Los Ninjas rojos son igwdmente á^syun poco 
más duros de roer, pero no deben plantearte serias aifíafítades» Al 
fínal ck esta corta tásenos veremos hs caras coa uno délos 
hombrecShs de General Cbl un ser de oscuro pelaje y estrafidaria 
mdumentariq, extremadamente rápido y certero con sus go^ de 
Kárate»¡0¡ocottáll 


La manejabilidad de nuestro guerrero y 
la sencillez estructural te proporcionan 
la llave del juego total. 

jlPI NION * 

La invasión Ninja cuenta con un nuevo y 
divertido juego de plataformas. En «Surf 
Ninjas» destacan con luz propia sobre el 
resto de sus virtudes, la precisión, sencillez 
y belleza de los golpes, mejores incluso 
que en algunos cartuchos de Mega Drive o 
Master. EÍ resto de los elementos, como la 
realización técnica de gráficos o los efec- 
tos sonoros y música cumplen con creces y 
elevan aún más el valor^de este cartucho 
tremendamente jugable y entretenido. Un 
título indispensable para tu colección. 


Comienza tgi vencuip con un juego 
playei»; Eos nir^as surferos semn 
la sensación dürani^ios cKcs dé 
colon 
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Para llevar a cabo el despegue, nada más 
sensato que seguir al pie de la letra las 
instrucciones de la pantalla. En cuanto 
guardes el tren de aterrizaje, presta 
especial atención a las indicaciones de tus 
radares porq/ue los primeros objetivos están 
mmhnn^ cerca de lo que te gustmiaí 
Yfammza 




MI Vvio d^HaUón ¡tolo 


urante décadas cuando un 
piloto occidental 
mencionaba la palabra 
"MiG", un escalofrío 
recorría sus curtidas 
espaldas. Entorno a este 
avión de combate de 
fabricación soviética existía 
una auténtica leyenda y un 
respeto que no diremos que 
fuera infundado, pero sí 
producto de una falta 
k de conocimiento. 

Pasaron los 








Cualquier despiste puede costarte un disgusto. Atento^ pues, a los datos (en 
castellano, ¡bien!), que te ofrece el panel de control. Pueden resultar vitales. 

los míticos MiG-2 1 fueron sustituidos 
por el Mikoyon MiG-23, después por 
los MiG-27 Flogger, más tarde 
llegaron los Mikoyon MiG-25 Foxbot, 
los MiG-3 1 Foxhound y, por último, el 
fantástico Mikoyon MiG-29 Fulcrum. 

Este súper-oporoto es el 
protagonista de este simulador creado 
por la compañía Domark para Sega. 

A los mandos de un manejable MiG- 
29 deberás completar cinco 
complejas campañas a las que se 
accede por puntuaciones. A la 
posibilidad de ver desde el cuadro de 
mandos de tu simulador, se suma 
ahora la facultad de observar el 
aparato desde el exterior, desde la 
parte posterior o delantera, desde la 
torre de control, desde los misiles y 
desde ambos lados. 

El armamento es toda una garantía: 
juego de ametralladoras, misiles AA- 
8, AA-7, AS-8 y AS-7, y, por si fuera 
poco, tu equipamiento se completa 
con un conjunto de accesorios 
representados en el panel de mando y 
un sofisticado sistema de radar 
apoyado en láser. 

Aunque el juego requiere un paso 
obligatorio por la modalidad de 
entrenamiento, es bastante entretenido 


Todo lo referente al avión una maravilla, 
pero quizás los paisajes desmerezcan un 
poco el conjunto. 


y sencillo de manejar. Los gráficos 
están bastante conseguidos como 
también lo están los efectos sonoros 
provocados por las explosiones y por 
el propio aparato. Los aficionados a 
los simuladores bélicos encontrarán en 
este juego la posibilidad de demostrar 
todas sus habilidades. 


Muy logrados los movimientos del aparato 
en cualquiera de sus perspectivas. 


Buenas explosiones y reproducciones 
sonoras de los ruidos propios de un 
avión de combate. 


Tras pasar un período de aprendizaje, 
no tendrás muchos problemas para 
dominar el simulador. 


En muchas ocasiones los simuladores aéreos 
son un conjunto de indicadores que planean so- 
bre un paisaje monótono y confuso y que ne- 
cesitan de muchas horas de aprendizaje y una 
buena dosis de paciencia. 

Este, por suerte, no es el caso del «MiG-29» 
de Domark. En esta ocasión se nos ofrecen di- 
ferentes perspectivas desde las que vivir la ac- 
ción y los indicadores son bastante controlables 
y claros. El realismo de este simulador, la reali- 
zación de los gráficos, su manejabilidad y ra- 
pidez de respuesta en el control son aciertos que 
mantienen un alto nivel de jugabilidad. 

ínipTTescjndíbb seré los crínoxífes de 

?OS.f!tTnilflcÍoreí 

ptsrc les .que quíercm 
05Í3 fipo.de.íuegos. 
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ocurrencias con varios triunfos en los 
Torneos más importantes del Slam. Ya 
nadie duda de su validez y sus 
admiradores se multiplican como 
hongos allí por donde pisa. 

Ahora la compañía Tecmagik nos 
presenta este cartucho de tenis en el 
que podrás disfrutar de varias 
modalidades de juego, tales como 
practicar con la máquina lanza- 
pelotas, participar en torneos clásicos 


káqueta 


Moir 


fn esta singular pantalla te ofrecemos una sesión de entrenamiento con 
la máquina lanza-pelotas. Aunque algún movimiento se nos haya 
quedado en el tintero^ este es el repertorio de golpes y posturitas que 
ejecuta nuestro tenista. En este modo deberás pasar un buen rato 
porque^ luego, en competición, ganar un punto te costará dios y ayuda. 
La clave está en la distancia... y en horas de práctica. 


penas le han bastado 
cinco años a este 
excéntrico jugador 
americano para 
auparse a las 
primeras posiciones 
del ranking del tenis 
mundial. Andrea 
Agassi ha demostrado 
sobradamente su 
calidad a aquellos 
que criticaban sus 
peculiares vestimentas 
o sus simpáticas 





La perspectiva del campo es la idónea y 
los gráficos son de los más completos en 
tenis para Mega Orive. 


problemas importantes a la hora de 
golpear, ya que los programadores 
han incluido un sistema de selección 
automática del golpe que, en la 
mayoría de los casos, llega a 
confundirte. Acostumbrados a juegos 
anteriores de tenis donde uno elige el 
golpe a ejecutar, este cartucho resulta 
especialmente difícil y poco 
manejable. 

En el futuro quizás se arreglen estos 
pequeños inconvenientes y tengamos 
a este Andrea Agassi entre los 
mejores cartuchos de tenis. 

Hoy por hoy, no. 


y en torneos skins. Este último tipo de 
torneo tiene como particularidad que 
cada uno de los golpes vale una 
cantidad de dinero y, al terminar el 
punto, la cantidad acumulada es para 
el ganador. Los participantes de esta 
competición son ocho, seis hombres y 
dos mujeres y, por supuesto, Agassi es 
la estrella. En las cuatro superficies 
clásicas podrán pelotear uno o dos 
jugadores simultáneos, en el mismo 
bando o enfrentados, en parejas 
masculinas, mixtas o femeninas. 

El juego ofrece unos buenos 
gráficos, pero plantea una serie de 


Aunque son rápidos y están bien 
representados, resultan incontrolables. 


Sin duda de lo mejor de juego. Voces 
digitalizadas y rugidos del sufrido público. 


Reservado para Cabezas de Serie. 
Aficionados abstenerse. 




El principal defecto de este cartucho es 
su jugabiliaad porque, -a pesar de que si- 
gas las recomendaciones de los progama- 
aores y te trabajes el modo de entrenamien- 
to-, el control de los golpes y movimientos te 
va a resultar realmente complicado. 

Ganar un punto es un logro y ganar un 
juego, motivo de fiesta en toda la casa. 

Por lo demás, los sonidos y gróficos es- 
tán bastante logrados y algunas de las mo- 
dalidades, como la de Skins, son realmen- 
te curiosas. Pero en su conjunto, duro, muy 
duro de pelar. 

Bien: reoltxo«ÍD a nivel técnkor 
ajaro reoiijigigtfír uno vkforia resulto 
■:C«íííct;üna , 

sób paro protesbnoles* 
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jl 'donde luchaír sóJóre,s}ü €stud^^^ 

/' - misiones... [Bueno suerte^^loto! 
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a nueva generación de 

principal virtud es la jugabilidad. 

■ 


simuladores parece 

Iniciarse en este juego como en otros 

■ 


dispuesta a dejar de ser 

muchos requiere algo de paciencia y 

■ 


un producto exclusivo 

atención, pero, con el apoyo del 

■ 


para iniciados o, en el 

piloto automático, mapas y otras 

■ 


mejor de los casos, para 

ayudas muy sencillas, su control es un 

■ 


minorías. A aquellos 

hecho. 

■ 


primeros cartuchos 

A la capacidad de visión desde el 

■ 


caracterizados por una 

interior de la cabina de los 

■ 

“ 

kalta dificultad y 

simuladores tradicionales, la 


fcomplejidad en el 

compañía MicroProse ha querido 


fdominio del aparato, les 

sumar diferentes planos tomados 


Isuceden simuladores 

desde el exterior: frontal, lateral 


pomo el «F-15 II», cuya 

izquierda, lateral derecha y trasera. 




PRESS STflRT BUTTON 
LtCENSEO BV SECO ENTERPRISES LTO. 


Aquí ñene$ iodos las posibilidades 
del manejo de éste fantástico si- 
mulador: Arriba alo izquierda, el 
menú principal, arriba a la dere- 
cha, visiones inferiores de la acción. 
Abajo a la izquierda, las tomos ex- 
teriores. Y, por último, abajo a la 
derecha, mapas, piloto automáth 
co, visores, botón de ejecdón, mi- 
siones, armas, radares,.. ¡Toda uno 
pasada! 


SÍLECT 


PtCf»C SfieCT 


De los mejores vistos en juegos de 
simulación, pero en algunas fases 
el color puede parecer algo monótono. 


Muy veloz, el simulador responde con 
prontitud y transmite v^adera sensación 
de vértigo. Muy manejS^le. 


THE TERRIBLE CRRSH 
ENOS VOUR GRREER. 


CRME OVER 


También existen tres tomas interiores 
que te muestran a tu copiloto y los 
límites de tu simulador. 

Seis empresas te esperan por cada 
uno de los cuatro niveles de dificultad, 
Vietnam, Golfo/ Oriente Medio, 
Europa, Libia y Campaña del Norte 
son las peligrosísimas zonas donde 
debes ir a poner orden. 

Lds armas hqy que seleccionarlas 
durante la acción y básicamente son 
ametralladóras yariás y misiles de . 


Variadas y excelentes melodías 
que consiguen que la acción aumente 
varios enteros. 


distintos tipos. 

los gráficos son de buena calidad 
aunque pequen, a veces, de cierta 
monotonía. Por otro lado, lo más 


Acostumbrados a los antiguos 
simuladores... ¡una auténtica delicia! 


MISSION 


pE^E NiON * 

En los últimos meses estamos recibiendo una 
auténtica avalancha de simuladores para con- 
solas y, en la mayoría de los casos, las conver- 
siones han sido bastante flojas. 

Sin embargo, este «F-15 II» nos ha sorprendi- 
do gratamente. La calidad de los gráficos y 
movimientos superan lo visto hasta ahora en 
cuanto a simuladores se refierey, además, apor- 
ta un detalle de gran interés: frente a la mona 
tonía y complejidad de los simuladores con- 
vencionales, este cartucho ha sabido conjugar 
la diversión con una jugabilidad de película. 

.. Y eso es todo un acierto. 

Sí eskibos esperando wn buen 
de vuelo, lleno de 
manejoble/ iu 


iparato, 
idad de 
lefinitiva. 


ncontrar 


TOTHL 




t d . 
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SejBiUvi^R CONTHCTO* 

Para tranquilizarte te diremos que la &- recdón y en el cálculo de la fuerza se- 

fkuhad no está en gdpear a la brda, sino gún las características del palo, 

en la potencia y dirección que le impri- Todo esto^ sin embargo^ es tan sólo cues- 

mas a tu lanzamiento. tión de práctica. 

Las habilidades necesarias para su do- De momento tBsfrula con la perfecdón 
minio son la predsión a la hora de parar de los mo vwnaitos en este estudh por- 

el indicador en el punto óptimo de di- menorízado de la salida de un hoyo. 


jugadores aportan a sus movimientos 
todo el realismo que la nueva 
generación de simuladores estaba 
reclamando. Igualmente se ha 
pretendido lograr la mayor 
aproximación posible a los sonidos 
reales, lo cual se ha conseguido con 
efectos como pueden ser el de la bola 
al caer al agua o al golpear la hierba. 


ablar de Jack Nickiaus es 
hablar de una de las 
leyendas vivas del golf. Su 
melena rubia y su 
imperturbable sonrisa han 
estado presentes en casi 
todos los grandes torneos 
del mundo y pocos trofeos 
han escapado a las 
vitrinas de este genial 
golfista. 

Ahora Accolade nos 
presenta este simulador 
supervisado directamente 
por el veterano campeón Jack 
Nickiaus, conocido también como El 
Oso Dorado. 

Como cualquier juego con grandes 
pretensiones, presenta algunas 
novedades que resultan bastante 
interesantes . Por ejemplo, las 
imágenes digitalizadas de los 





El juego cuenta con las 
modalidades de entrenamiento, skin o 
enfrentamiento entre dos, tres o cuatro 
jugadores, en los que está en juego 
una importante cantidad de dinero. 

Además existe la posibilidad de 
crear tus propios jugadores, de 
guardar los resultados acumulados 
torneo tras torneo, repetir las jugadas, 
medir las distancias y cambiar el 


ángulo de visián. 

Aunque en un principio pueda 
parecer un tanto incontrolable el 
manejo de la Barra de Potencia y 
Dirección, poco a poco te irás 
haciendo con su dominio. 

En definitiva, este es un buen 
simulador golfístico con un elevado 
nivel de dificultad, ideal para los ya 
iniciados. 


Las molestas interrupciones al mover la 
mirilla restan brillantez a unos gráficos 
de gran nivel. 


Las digitalizaciones te acercan un poco 
más ala realidad virtual. Excelentes. 


Los efectos sonoros de la bola al ser 
golpeada o los gritos del público están 
bastante conseguidos. 


Su control lleva algo de tiempo. 
Todo depende de tu precisión a 
hora de calcular en la Barra de 


OPI NION ' 

Nos encontramos ante un buen simula- 
dor de golf que, además, presenta intere- 
santes innovaciones técnicas, como pue- 
den ser la inclusión de imágenes y sonidos 
digitalizados que consiguen aumentar con- 
siderablemente su nivel de calidad. 

Quizás lo único achacable a este juego 
sean las molestas interrupciones que se 
producen al cambiar la mira o el que el 
control de las barras de fuerza y velocidad 
no resulta excesivamente séncilío, pero por 
lo demás, Jack Nickiaus ha encontrado un 
simulador a la altura de lo que le corres- 
ponde. 

Buena ju^abilidad, buenas 
digitalizaciones de gráficos y 
sonidos^ realismo/ 
espectacularidod.» Bastante bueno. 
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E stá claro. Los calores del verano afectan hasta a los cartuchos. Por eso el mes no 
se presenta demasiado animado, aunque también es verdad que ha aparecido al- 
gún cartucho que otro al que no conviene perder de vista. Por ejemplo, en Mega 
Orive hace una aparición bastante potente Jungle Strike, un ¡ueguazo que va a 
dar "mucha guerra". Ah, y en este formato no nos olvidamos de Golden Axe III, 
un clásico de lucha quye vuelve con energías renovadas. Por último, dos nuevos jueguecillos 
bastante interesantes para Master System y Game Gear, Wolfchild y Surf Ninjas, dos títulos 
refrescante y aconsejables para estas tórridas vacaciones que estamos "sufriendo". 





GÍOBÁL éuíOlATORS 


MASTER SYSTEM 




SONIC 2 t ^ 
lUN<ll.É STRIKE 
TINY TOON 

cooESPooT 'i-' 

X RANGE ' 
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P ara obtener una gran cantidad de monedas 

nivel secreto 

con montañas de monedas. 


UQUi 


iaaaiaauámrjuiiócx i 


VAROt 


CLUB 


Me^a ALIEIS 

Dnve 

E sta maldita plaga de aliens no podrá contigo si al 
comenzar a jugar en el segundo nivel disparas al 
primer alien que se te acerque, entonces realiza un salto 
hacia la parte superior izquierda y atraviesa la pared. 
Accederás a una pantalla secreta repleta de sorpresas. 


/ ■ --- 











brpnY 


ALEX KIUD IN 
MIRACLE WORLD 


SHINOBI 

■n este fantástico juego existe una opción que te 

■permite escuchar todas las melodías del 


programo. 

Para vivir ol máximo la emoción del juego, sólo tienes que 
pulsar ARRIBA y START en la pantalla de presentación. 


NEW ZE ALANO 
STORY 


E n el primer 
nivel muévete 
al lado izquierdo 
de las series de 
plataformas justo 
antes del kiwi 
prisionero. Mira 
a la izquierda, 
salta encima 
de la mancha 
y dispara. 
Después de cinco 
disparos 
aparecerá un 
hoyo negro, 
por el que serás 
transportado al 
nivel 1-4, 


ARNOLD PALMER 
TOURNAMENT 
GOLF 


S i quieres emular al mismísimo 
Ballesteros introduce este código: 

0MHE2VfC4gVUraoUjdqKUD6vygcUAAur-bgv 

Entonces empezarás a jugar en el último nivel con 
una gran cantidad de dinero. 

En el juego existe 
una versión de 
Fantasy Zone. Para 
jugar en ella sólo 
tienes que hacer más 
de 1 00 golpes en un 
hoyo y pulsar A,B,C 
y ARRIBA. 









P ara jugar a una versión del famoso juego 
«Pac-man», con Spidey como comecocos y 
Venom como fantasma, 
empieza a jugar una 
partida en el modo g 
Nightmore. Cuando p 
llegues al nivel Electro R 
y hayas recogido la g M^WM § W)|g| 
llave/ tírala al lado g 
izquierdo de la pantalla, k 
E ntonces deberás ver 
una pequeña Gome 
Gear en la parte de 
abajo. Lánzate a por 
ella y regresa a la 
habitación de Peter, 
entonces tendrás una 
opción para empezar a 
jugar en este juego 
oculto. 


C uando salga la presentación del juego, aparezcan 
en la pantalla las palabaras "DESERT STRIKE", y 
salga volando el helicóptero Apache, puedes disparar 
los helifires pulsando el botón A. 

Si te parecen pocas las tres vidas con que comienzas a 
jugar, introduce el passv^ord TQQQLOM y jugarás con 
cinco vidas. Con el password BQQQAEZ 
comenzarás con ¡10 vidas! 


THE INMORTAL 


'iTinve 


S i tú y Marty todavía estáis en el nivel 1 , prueba a i 
esta secuencia para escapar: 

Pulsa Pause, Arriba y Abajo y conseguirás pasar 
siguiente nivel. 


S igue estos consejos del gran druida paró llevar a 
buen fin tu misión: 

En el nivel 4 coloca un anillo en cada hoyo y entonc< 
empieza a dar vueltas en la dirección de las manecillc 
del reloj hasta que aparezca la salida. 

En la habitación con los tres pentagramas coloca 
una gema en el hoyo derecho del primer pentagrama, 
otra en el hoyo izquierdo del segundo pentagrama y, 
por último, pon una gema en el centro del siguiente 
pentagrama. 
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SHADOW 
OF THE BEAST 


WIMBLEDON 


E sta vez sí que 
vas a ganar 
el campeonato con la 
ayuda de este código: 
IKM JKI POC, que te 
permite jugar con la 
máxima velocidad, 
habilidad y potencia a 
la hora de golpear las 
pelotas que te envía el 
contrario. 


I ntroduce tu nombre como ZQX y deja 
presionadas al mismo tiempo las teclas A, 
B, C y START hasta que empieces a jugar 

con vidas infinitas. 


A quí tienes los códigos para jugar en 
fases del nivel Very Hard. 

Majesti TweIve-CBAAAEC Anterior N 
Reindeer Flotilla-CBCAQHC Phoenix-CI 
Rainbow Welí-CBCAAVA Chess CB( 
Lobster Quadrille-CBCAQXA Hen House 
Desert Two-CBCEBFE Flaminq A 


liez primeras 


C uando 
hayas 

terminado un 
partida, pulsa 
la tecla A y 
Start para 
conseguir 
"continúes" 
infinitos. 

Si durante la 
partida 
presionas las 
teclas A^B^C, 
Start Abajo 
e Izquierda, 
te podrás 
transformar en 
el animal que 
quieras en 
cualquier 
nivel 


Dnve 

A unque hayas perdido un combate, no te desanimes. Guando 
estes en la pantalla en la que puedes elegir entre 
continuar o morir, mantón apretados los botones A, B y C, y 
el mando hacia arriba. 

Con esta simple operación, podrás aumentar tus "Continué" 
hasta el máximo. 
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SUPER MONACO 
GP 

S i no logras hacer graneles avances en este juego utiliza 
estos códigos que te permiten empezar a jugar en un nivel 
comprendido entre el 5 y el 9 


V modo Flash y 

selecciona un bloque 
alto de nueve. 
Después de haber 
elegido el nivel de 
dificultad, empieza a 
jugar y, cuando 
termines el juego, 
aparecerá otro final 
diferente del normal. 


CARRERA 5-WEST GERMANY: 0P9H B533 6000 
LOOO OOOO 7123 4567 OPAB C8DE FOOO 0000 
0001 0000 0000 4200 ACF9 
CARRERA 6-USA: OVCH D633 FOOO POOO OOOK 
NI 23 4L67 OPAB C8DE FOOO 0000 0000 0000 
0000 5200 B09D 

CARRERA 7-CANADA: 05GH F733 OOOO 5000 
OOOK NI 23 4L67 OPAB C8DE F800 0000 0000 
0000 0000 6100 F7BA 
CARRERA 8-GREAT BRITAIN: OBHL HR33 7005 
0000 OOOR K123 4067 59AC R8DE F800 0080 
0000 0000 0000 7200 41 DI 
CARRERA 9-ITALIA: OHLM K433 9005 0000 OOOG 
KH23 4067 59AC R8DE F808 0080 0000 0000 
0000 8200 5D53 


TEENAGE MUTANT 
NINJA TURTLES 


Dnve 


A hí va una de 
selección de 
niveles para las 
tortugas 

devorapizzas más 
cachondas del 
mundo de la Mega 
Orive: Cuando 
aparezca el 
logotipo de 
KONAMI, 
presiona C, B, B, 
A, A, A, B, C. A 
continuación, 
cuando salga la 
pantalla de 
presentación, 
presiona A, B, B, 
C, C, C, B, A. ¡Ya 
puedes elegir el 
nivel que desees!. 


A l final del nivel BLUE LAKE WOODS, no 

toques la bandera, sube encima del último Dr^e 
bloque, y entonces presiona la diagonal Abajo- 
Derecha, mientras pulsas el botón de Salto y Special. Te 
trasladarás automáticamente hasta el último jefe. 


N o hay enemigo que se resista a nuestro chico 

maravilloso. Si deseas elegir el nivel inicial, toma nota: 
Pulsa Abajo y Start en la pantalla de presentación, después 
presiona Arriba para escoger el nivel donde quieres 
comenzar a jugar. Fácil,, ¿no? 
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ANOTHER WORLD 


A hí van los códigos de 
las fases 5 a la 15/ 
por si quieres que Lester 
Chaykin descubra nuevos 
mundos en su alucinante 
viaje; 


K rusty, el héroe favorito de Bart Simpson, no consigue 
detener la invasión de ratas que sufre su casa de la 
diversión. Por si lé puede servir de ayuda, toma nota de 
estos.códigos de fase de la Game Gear: 


5. Código XDDJ 

6. Código FXLC 

7. Código KRFK 

8. Código KLFB 

9. Código DDRX 

10. Código HRTB 

1 1 . Código BRTD 

12. Código TFBB 

13. Código TXHF 

14. Código CKJL 

15. Código LFCK 


-Fose 2: SELMA 
-Fose 3: SCRATCHY 


L a existencia de la , . ; 

raza humana está 
amenazada en la 
pantalla de tu Game 
Gear, que este 
truco para seleccionar 

sea 

tremendamente i |P||HPPPP|HIPHIP||||^ 

importante. : HMMnHMWiMMtúiiÍM nwTiinminiiH' 

Cuando te 

encuentres en la pantalla principal, mantén apretado el 
Botón B y luego presiona el Botón A. ¿Se te ha oscurecido 
la pantalla? No te preocupes; mientras está negra, presiona 
el mando en las siguientes direcciones; Izquierdo/ 
izquierdo/ orribo/ orribo/ derechO/ derechO/ obojo/ 
obojo. Si todo ha salido bien, aparecerán dos ceros en la 
pantalla. Ahora cuando puedes seleccionar tu nivel, 
presionando izquierda o derecha en el mando. 


Dnve 


de este juego te 
idaró, además, la posibilidad de plantarte en 
el nivel que quieras. Basta con que vayas a la MUSIC 
DEMO/ selecciones el nivel de músico 6 y presiones 
los botones A, C, A, y 
l^j 6se orden. 

Cuando aparezca la., 
pantalla de nivel, 
mantén el mando 
presionado bocio 
orribo y ve apretando 
el'Botón B. Verás que 

el nivel aumenta hasta 

i' 'Situarse donde tú lo 
prefieras. 

' Si optas por 
descender niveles, lo 

|Q Q H ! único que debes hacer 
es presionar el mando 


Game 

Gear 
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Porque si te falta algún ejemplar 
de TODOSEGA, 

aún estás a tiempo de completar 
la colección de tu revista favorita. 
Pero no dejes pasar el tiempo... 
¡podrían agotarse para siempre! 

Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 
(desde las nueve de la mañana hasta las dos y media, y 
desde las cuatro hasta las seis y media de la tarde) y te los 
enviaremos por correo para que puedas disfrutar a tope 
de tus juegos favoritos. 



Todos los amigos de Buster Bunny 
han sido secuestrados^ y el pe- 
queño conejo está tan preocupa- 
do por ellos que no puede es- 
perar ni un minuto más. 
Nuestro pequeño héroe co- 
mienza de esta forma una 
aventurra en la que tendrá 
que atravesar multitud de nive- 
les repletos de peligros y anti- 
páticos enemigos, 
¿Te apetece ayudar a nuestro en- 
trañable amigo a solucionar este 
problema de una vesz por todas? 


NIVEL O 

Debido a su baja dificultad, este nivel 
se podría considerar como de entrena- 
miento. Muévete todo el rato hacia la 
derecha donde al final te estará espe- 



rando Gogo Dodo para enviarte al si- 
guiente nivel. También puedes ir por las 
plataformas donde encontarás gran canti- 
dad de objetos y zanahorias. Cuando 
veas las arenas movedizas, déjate 



caer y, a la izquierda del túnel, encontra- 
rás una habitación secreta con una 
vida extra. La salida del túnel está 
a la derecha, donde hay un muelle que 
te impulsará a la superficie. 





NIVEL W 

Nada más comenzar procura no ca- 
erte por los precipicios, pues te costa- 
rá una vida. Una vez en la segunda plata- 
forma, tírate ú la derecha y encontrarás 
otra vida extra. Sal a la superficie y si- 
gue tu camino a la derecha. Si continú- 
as por los bloques de ladrillo que hay en 
el cielo podrás acceder a un corazón si- 
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tuado en la plataforma del final. Sigue a 
la derecha y tírate al precipicio. Sube 
al bloque de ladrillos que veas y sal- 
ta sobre el muro de la izquierda que irá a 
parar a un pasadizo secreto. Ve a la 


NIVEL O 

Camina a la derecha y salta el 
primer precipicio que veos. Introdú- 
cete en el túnel avanzando por la dere- 
cha, donde encontrarás una vida ex- 
tra. Ahora vuelve a la entrada y tírate 
por el hueco. Continúa hacia la dere- 
cha saltando de plataforma en pla- 
taforma. Una vez superada la zona de 
pinchos verás un hueco al final del cual 
hay un ayudante extra. Para salir de aquí 
tienes que utilizar el supersalto, si no 
sabes como hacerlo simplemente tienes 
que saltar contra una pared. En el 
momento en que Buster se agarre 
a la pared pulsa el botón de salto. 
Sigue a la derecha y encontrarás un co- 
razán de energía. Vuelve y utiliza el mue- 
lle para alcanzar la plataforma de la iz- 
quierda. Sigue en esta dirección hasta 



Tras pasar la pradera, tu amigo se 
aproxima al bosque. Aquí utilizo el 
muelle poro subirte ol árbol y des- 
de la rama salta al siguiente árbol de la 
derecha. Deslízate por la cuerda para 
pasar a la siguiente cuerda. Colócate en 
el borde del precipicio y salto sobre lo 
plataforma para atravesar la 


izquierda, encontrarás otra habita- 
ción con un corazón. Sitúate en el ex- 
tremo del muro y salta sobre el otro blo- 
que superior de ladrillo. Camina a la 
izquierda, evita la trampa de pin- 


que encuentres la salida a la superfi- 
cie. Ahora si te mueves hacia la derecha- 
encontrarás un arco iris, el cual te tele- 
transportará a una fase de 
bonificación. Aquí no aparece nin- 
gún enemigo y además tienes tiempo 
ilimitado, durante el cual podrás reco- 
ger todas las zanahorias que estén a tu 
alcance. En esta ocasión están situadas 
sobre barras de trapecio. En todas las 
fases de bonus siempre hoy una 
vida extra. Para salir de la fase de bo- 
nificación, toca a Gogo y volverás justo 
al mismo punto donde estaba el arco iris. 
Retorna a la izquierda para saltar sobre 
el muelle que te elevará a un bloque de 
ladrillo. Desde aquí vete saltando de 
plataforma en plataforma hasta 
llegar al montículo donde está 
Gogo. 




trampa de pinchos. Sigue avanzando 
a la derecha hasta que tropieces con el 
muro, entonces haz un supersalto 
para alcanzar la rama del árbol. 

Si desde ésta saltas hacia el otro muro en- 
contrarás otra habitación secreta con una 
campana que te aumenta el medidor 
de energía en un corazón. Sigue ca- 
minando a la derecha atravesando la 


chos. Tras el pasadizo encontrarás a 
nuestro amigo Gogo. Si en vez de tirar- 
te por el precipicio continuas por la dere- 
cha, verás otra salida que te lleva a otro 
nivel más difícil y sin pantalla de bonus. 



Pnápkhs, túnahtf fierros 
moimdaas... fodbe esfos peligros 
ttndrá que o f ro ve c w Busfer para 



NIVEL O 


En este nivel te enfrentarás con el 
malvado Dr. Gene Spiícer que con- 
trola a Dizzy Devil. Para liberar a tu ami- 
go hay que golpear cinco veces a la ca- 
beza del profesor. Debes procurar no 
tocar nunca ni al profesor ni a 
Dizzy, pues te costará un corazón. 



zona de arenas movedizas, tras las cuá- 
les hay un corazón escondido en lo 
alto del primer árbol. Ve saltando de 
árbol en árbol hasta que alcances la 
cuerda que te ayudará a llegar al otro ex- 
tremo. Sigue saltando todo el rato 
de árbol en árbol, ayudándote de las 
cuerdas para llegar hasta donde se 
encuentra Gogo. 
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NIVEL O 

Dirígete a la derecha y cuando en- 
cuentres el muelle salta sobre él. 

De esta manera serás impulsado hasta la 
cuerda que hay enganchada en lo alto 
del árbol. Muévete hacia el otro extremo 
y deslízate por la siguiente cuerda. 
Cuando estés en el borde del precipicio, 
salta sobre la plataforma, que se se em- 
pezará a mover hasta que se caiga, por 
lo que tendrás que saltar rápidamen- 
te a la derecha. Sigue en esta direc- 
cián hasta que llegues al muro rocoso. In- 
trodúcete por el hueco que hay en la 


que hay a la derecha 
para subir a lo alto del árlx)l y, desde allí, 
saltar a la rama de la derecha (puedes 
recoger al ayudante, pero es muy arries- 
gado). Cuando estés en el borde del tron- 
co salta con el máximo impulso o 
lo derecha y caerás en un riachue- 
lo. Sube al bloque y desde allí salta al 
tronco de la izquierda, desde donde po- 
drás alcanzar de un salto a la derecha el 
otro extremo del acantilado. Sube por las 


pared y avanza a la derecha. Cuando 
llegues a la zona de pinchos, espera 
a que se te acerque la plataforma para 
saltar sobre ella y, antes de que baje, sal- 
ta a la siguiente. Asi conseguirás He- 


dos ruedas giratorias que encuentres en 
esta direccián. Sigue caminando por la 
derecha hasta que llegues a la pared ro- 
cosa, y allí en uno de ios romas de 
los árboles, encontrarás un cora- 
zón. Y si además te subes en la primera 
rama del árbol más cercano al muro y 
desde allí saltas a la pared, accederás a 
una habitación secreta con otro 
corazón. Continúa hacia la derecha y 
tírate por un precipicio. Durante la caída, 
muévete hacia la izquierda para acercar- 


gar hasta Gogo. Si subes por los ár- 
boles y continúas a la derecha también te 
encontrarás a Gogo, pero te conducirá 
por otro camino más difícil y sin fase de 
bonus. 


te a una entrada secreta que contiene 
una vida, una campana y ade- 
más un arco iris. Si los coges, accede- 
rás a una fase de bonificación que 
se desarrolla en las profundida- 
des marinas. Sal de la pantalla secreta 
colocándote justo en el borde y desde 
aquí salta con mucho cuidado a la plata- 
forma de la derecha donde encontrarás 
otro túnel en el otro muro. Ya sólo tienes 
que ir a la derecha donde se encuen- 
tra esperándote Gogo. 



NIVEL O 

Nada más empezar muévete todo el 
rato hacia la derecha hasta que ya no 
puedas avanzar más. Entonces utiliza los 
bloques de madera para ir ascen- 
diendo. Cuando veas un cartel con una 
flecha indicando a la derecha, sigue esta 
dirección y serás conducido automótico- 



mente al otro lado del árbol. Sube de 
nuevo hasta que llegues a la copa del ár- 
bol. Desde aquí salta a la izquierda 
de plataforma en plataforma hasta 
que te encuentres con otro letrero indica- 
dor. Introdúcete en el hueco y salta al 
tronco de la izquierda. A continuación, 
sube hasta que alcances el siguiente letre- 



ro que debes seguir. Una vez hayas sali- 
do del teletransportador, tienes que saltar 

al tronco superior izquierdo desde 
donde debes seguir subiendo hasta 
que alcances la copa del árbol. Ya 

sólo tienes que dejarte caer a la izquier- 
da, donde se encuentra esperándote 

Gogo. 
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NIVEL W 

Este nivel no tiene muchas complico- 
siones, pues en la mayoría de las ocasio- 
nes sólo puedes avanzar en una direc- 
ción. Nada más comenzar podrás 

recoger una campana si realizas un 
supersalto en el hueco que hay en el te- 
cho, encima de la primera zanahoria. 
Tras pasar unos pinchos que suben 
y bajan encontrarás en otro hueco que 



Sigue hacia la derecha, por el único 
camino posible que existe, hasta que lle- 
gues a las cataratas donde tienes que ir 
hacia abajo. Si elijes el camino de la iz- 
quierda llegará un momento en que te 
tropieces con un muro. Atraviésalo de un- 
salto y te encontrarás con una habita- 
ción secreta que contiene una vida 
y dos corazones extras. Retorna a la 
primera catarata y ahora sigue el ca- 
mino de la izquierda. Cuando ya no 
puedas avanzar más y observes cómo 
empieza a elevarse el terreno, sitúate en 
el lado izquierdo y, cuando veas un hue- 
co, muévete rápidamente para este lado 
y así evitarás ser aplastado por el terre- 
no. Camina a la izquierda y en el primer 


NIVEL O 

En este nivel te enfrentarás otra vez 
cara a cara con el Dr. Gene Spilcer 
que tiene en su poder o Colamity 
coyote. 



hay en el techo una vida extra. Cuan- 
do atravieses agachado el túnel verás un 
precipicio que tienes que saltar 
por la derecha. Atraviesa también el 
siguiente precipicio y al final del túnel 
te encontrarás con Gogo. Existe 
otra salida pero te conducirá a un cami- 
no más difícil y sin bonificación. Para ac- 
ceder a la buena salida tienes que atrave- 
sar una entrada secreta que está 



precipicio que veas, tírate. Irás a parar a 
una habitación con una bola gi- 
gante. Sitúate en el extremo izquierdo 
de la pantalla y desde allí atraviesa el 
muro de un salto. Encontarás una sala se- 
creta con un arco iris. Si lo coges, serás 
conducido a una fase de bonifica- 
ción. En esta fase utiliza los muelles para 
recoger todas las zanahorias. Vuelve al 
mismo punto donde encontraste el preci- 
picio, continua tu camino hacia la 
izquierda y encontrarás a Gogo. 

Si saltas sobre la primera catarata que 
aparece después del precipicio, te situa- 
rás sobre un bloque que está oculto por 
el agua. Desde aquí salta sobre los 
sapos azules de la izquierda y, 
cuando caigas sobre ellos, salta otra vez. 


El profesor saldrá de una de las 
cajas que componen la noria y habrá 
que destruirle siguiendo el método expli- 
cado anteriormente. 



situada justo donde aparece un sapo 
azul. Mótalo y atraviesa el muro 
de la derecha de un salto. Aparece- 
rás en una pantalla con dos cora- 
zones. Vuelve a atravesar la pared de la 
derecha y sigue en esta dirección 
todo el tiempo hasta llegar al fi- 
nal. Aunque elijas el otro camino puedes 
recoger los dos corazones de la pantalla 
secreta. 

; ■ uestrc ^rsfudo 

j muciíí^ 

I Herr.po :rüfando ds 
resc-^-tT c? sus 
pero, íih, Todo 
.T ¿ fediífersu , 
í 'sjada / . rescate» 



así alcanzarás el extremo superior iz- 
quierdo. Ahora vuelve a brincar sobre el 
bloque derecho y salta de nuevo varias 
veces a la derecha para evitar el empuje 
del agua. Sigue todo el rato a la derecha 
y te encontrarás con 40 zanahorias, 
una vida, un diamante y una 
campana extra. 
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NIVEL <D 

Muévete hacia la derecha hasta que no 
puedas avanzar más. Si bajas hasta el fondo 
del abismo, encontrarás una vida extra. 
Ahora dirígete a la izquierda y desciende 
todo lo que puedas. Cuando llegues al fondo, 
nada sin descanso mientras te sea po- 
sible hacia la derecha y hasta que tropieces 
con el muro; entonces, sube hasta la superfi- 
cie donde te espera tu fiel amigo Gogo. 





NIVEL W 

Te encuentras frente al profesor Gene 
Slicer. En esta ocasión el malvado profe- 
sor maneja un avión a reacción, con 
el que se dedica a pasar de lado a lado 
de la pantalla para luego bajar, momen- 
to que debe aprovechar Buster para des- 
truirlo y conseguir liberar a Shirley. 




NIVEL W 

Avanza todo lo que puedas a la dere- 
cha, así que, cuando se empiece a de 
rrumbar el suelo, caerás directamen- 
te sobre una de las rocas que hay 
sobre la lava. Sigue el único camino 
posible que existe hasta que tengas que 
pasar agachado el primer túnel. Entonces 
verás a la izquierda un lago de lava con 


un bloque de piedra. Súbete sobre el blo- 
que y, cuando éste se eleve, muévete a 
la derecha sin caerte por ninguno 
de los precipicios que aparecen. En 
el siguiente mar de lava que veas, salta 
encima del bloque de ladrillos. Desde allí 
haz un supersalto contra la pared 
derecha para alcanzar la siguiente pla- 
taforma de ladrillos y vuelve a repetir la 


operación hasta que consigas alcanzar 
la parte superior donde hay una vida. 
Ya sólo tienes que bajar y continuar 
a la derecha donde está la salida. 
Si en el lago de lava donde tomas la des- 
viación, en vez de subirte al bloque de 
piedra continuas hacia la izquierda, en- 
contrarás otra salida, pero ésta no 
te conviene nada. 



NIVEL 0 

Avanza todo lo que puedas hasta que 
llegues a un mar de lava encima del 
cual hay una noria girando. Entonces, si 
haces un salto a la derecha contra el 
muro que existe en este lado, accederás 
a una pantalla secreta que contiene 
un arco iris que te teletransportará a una 


fase de bonificación. Avanza hasta 
que te encuentres con un monstruo 
verde. Entonces haz un supersalto en el 
muro de la izquierda para alcanzar el 
bloque de ladrillos, y, desde allí, subir al 
siguiente bloque donde verás una vida 
escondida en el hueco del techo. Aho- 
ra sigue el único camino hasta la salida. 
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Avanza hacia la izquierda y te topa- 
rás con dos muelles juntos. Lo que tienes 
que hacer es ir saltando a la izquierda, 

de plataforma en plataforma, 

siempre a la plataforma que este más 




NIVEL 

Muévete a la derecha y sal a la super- 
ficie del barco, alcanza el mástil y, en lo 
más alto, encontrarás una vida. Baja 
por el hueco que hay encima de los pin- 




alta, y, al final, encontrarás un arco 
iris. Tírate lo más que puedas a la iz- 
quierda, y, en lo más profundo del mar, 
encontrarás una vida extra. Ya sálo 
tienes que salir a la superficie, don- 
de te espera a la derecha Gogo. Si 

chos y agáchate para pasar el túnel de la 
derecha. A continuación, salta a la plata 
forma superior y, desde allí, sal a la su- 
perficie. Sube al mástil y avanza a la 
derecha. Déjate caer por los huecos y las 
plataformas que se derrumban. Una vez 
que hayas bajado todo lo que puedas, 
camina a la derecha y haz un su- 
persalto en la primera pared que veas 
para alcanzar una plataforma y seguir 
avanzando a la derecha. Con la ayuda 
del supersalto y de las platafor- 
mas vete ascendiendo hasta que en- 
cuentres un barril que tienes que mover 
para alcanzar el piso superior. Sigue su- 
biendo hasta que encuentres a la dere- 
cha un hueco por el que te tienes 
que tirar. Sigue bajando hasta que no 
puedas más, pero procura ir todo el rato 
por la izquierda. En esa dirección encon- 
trarás una puerta que conduce a la 
habitación que guarda el tesoro. 
Pero para recuperarlo se te presenta una 



NIVEL O 



Otra vez te enfrentas al doctor Gene. 
En esta ocasión tienes que rescatar a 
Plucky Duele. Así pues ánimo, que esta 
prueba no es muy difícil. 


te diriges a la izquierda, pasando la 
zona de pinchos y subiendo por las pla- 
taformas que hay en cielo, puedes encon- 
trar otra vida en una cueva situada 
justo encima de donde están los 
pinchos. 



dura prueba: tienes que luchar nada 
más y nada menos que contra Mon- 
tana Max, al que debes eliminar de 
la misma manera que al malvado 
doctor Gene Spiieer. 

NIVIL O 

Nada hacia la derecha hasta que ya 
no puedas avanzar más, entonces sube y 
sal a la superficie, allí, en las rocas, te en- 
contrarás con dos muelles. Sigue a la 
derecha y encontrarás la salida. 
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Si empiezas a andar a la derecha te 
encontrarás con un precipicio lleno de 
pinchos mortales. Para pasar este 
obstáculo, súbete a las plataformas que 
hay justo antes del precipicio y, desde 
allí, salta a la nube de la derecha para ir 



Introdúcele en el primer hueco que 
aparece, y al saltar sobre el muelle harás- 
que Buster salga disparado por el 
cajón. Controla su movimiento para que 



saltando de nube en nube. Procura 
no caerte pues te costará una vida. Si 
vas primero a las nubes de la izquierda 
puedes coger uno campana. Sigue 
todo el rato hacia la derecha sin bajarte 
en ningún momento de las nubes y lle- 
garás hasta Gogo. También existe 



caiga hacia la izquierda y pueda reco- 
ger una vida. Sigue avanzando sin in- 
troducirte por las arenas movedizas. 
Cuando pases el segundo túnel sube por 
el montículo de la izquierda y encontra- 


ry:'' 

m 
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otra salida: una vez pasada la trampa 
de pinchos, continua hacia la derecha 
por la superficie, aunque este no es el 
mejor camino. Si coges este último cami- 
no cuando veas a Gogo salta por en- 
cima de él y, en la pantalla contigua, 
encontrarás una vida. 
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rós un arco iris que te trasladará a 

una fase de bonificación idéntica a la 
que aparece en el tercer nivel. Continúa 
tu camino a la derecha y encontrarás 
la salida. 



pues, la única dificultad que encon- 
trarás durante tu recorrido son ios 
obstáculos. Te será de gran utilidad 


que a lo largo del camino recojas una 
vida que hay en lo alto de unas platafor- 
mas de nieve. 


En este nivel el único camino que pue- 
des tomar es hacia la derecha. Así 


TRUCO TOTAL 

Cuando mueres, el ordenador te da un password para conti- 
nuar en el mismo nivel, pero que odemás te permite jugar en los an- 
teriores, excepto en los niveles marcados con una estrella roja. Si- 
gue estos cádigos para jugar en los siguientes niveles con estrella: 
NIVEL 4; QMBG DLLL LLBL DLDL DDTG 
NIVEL 9: HYBB TDDD DDBB MDLD LLPD 
NIVEL 1 3: QRBB TZGL DDBB TZli DDZM 
NIVEL 16: KRBB TZBG DLBB TZBD DLRR 
NIVEL 1 8: YRBB TZBB LDBB TZBK LDRG 
NIVEL 23: XJBB TZBW ZGBB TZBW ZLTB 


NIVEL 

En este nivel 
tienes la oportuni- 
dad de rescatar 
a tu amigo el 
cerdito Hamp- 
ton. Utiliza la 
plataforma que 

hay en la pantalla para saltar desde allí encima del avián del 
profesor y así poder golpearle duramente en la cabeza. 
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NIVEL O 

Golpea al robot y se convertirá en un 
ascensor que te elevará hasta el 
techo, momento que aprovecharás para 
saltar sobre la plataforma amarilla. Cuan- 
do ésta esté en la izquierda, haz un su- 
persalto y alcanzarás una pantalla se- 
creta con una vida. Ve al principio y 
salta sobre la primera plataforma amari- 
lla que esté a fu alcance. Sigue ascen- 
diendo de plataforma en plataforma. Uti- 

NIVEL ^ 

Sube a la plataforma amarilla y salta 
a la derecha. Si sigues en esta dirección 
todo el rato encontrarás que en el muro 
de la derecha hay una habitación se- 
creta con un corazón. Cuando lle- 
gues al final de la viga sigue ascendien- 
do y luego salta sobre el péndulo. Avanza 
a la izquierda para luego subir y conti- 
nuar por el camino de la derecha. Cuan- 
do llegues al muro, salta sobre él a la de- 
recha y entrarás en otra sala oculta 
que contiene una vida, un corazón 

NIVEL 0 

Camina hacia la derecha y en el últi- 
mo hueco del techo, haz un supersalto 
para coger la vida. Retrocede hasta el 
hueco anterior y sube de un supersalto. 
Avanza a la izquierda y sube por el ter- 
cer hueco en el techo con otro supersalto. 
Sube a la plataforma de la derecha y 
pasa el túnel. Métete en el primer hueco 
que veas. Ahora vete a la puerta de la 
derecha para pasar de habitación. Ten 
mucho cuidado con no tocar ninguna 
otra puerta, pues volverás al principio del 
nivel. En esta habitación tienes que ir as- 
cendiendo de plataforma en plataforma 
hasta el piso superior donde está la si- 

NIVEL O 

Te enfrentarós a Elmyra, tendrós que 
huir de ella lo más rápido que puedas ha- 
cia la derecha donde está la sali- 
da. Como no para de perseguirte, cuan- 
do se te acerque mucho, realiza un salto 
hacia el lado contrarío, con lo que- 
conseguirás despistarla y sacarla algo de 
ventaja. Tras pasar de habitación tienes 
que enfrentarte a Max Montana, que 
maneja uno de los inventos más diabóli- 


liza el muelle para subir de piso, donde 
Buster debe mover el interruptor hacia la 
izquierda para ser impulsado hacia el 



y una campana. Salta también en el 
siguiente muro y conseguirás atravesarlo. 
Ahora baja continuadamente y, cuando 
llegues al final, ve hacia la derecha 




guiente puerta. En la siguiente habitación 
sube al péndulo y, cuando llegues a la 
parte superior de la pantalla, salta al 
lado izquierdo donde tienes que activar 
el interruptor saltando sobre él. 
Una vez activado aparecerán unos blo- 
ques que te ayudarán a cruzar el precipi- 



cos del doctor Gene: el Robot Des- 
tructor. Para eliminarlo golpéale cinco 
veces en la cabeza, así perderá el 


otro lado. Déjate deslizar por las rampas 
hasta llegar al suelo. Ahora baja y cami- 
na a la izquierda donde te espera Gogo. 



donde esta la salida. Durante tu des- 
censo encontrarás en la pared iz- 
quierda otra entrada secreta con 
un arco iris. 



cío. Cuando pases las dos primeras pe- 
sas gigantes, baja por el hueco y activa 
el interruptor de la derecha. Sube 
y, ahora, con la ayuda de las platafor- 
mas que aparecen intenta alcanzar la 
plataforma superior derecha don- 
de está Gogo. 



casco y Max será vulnerable. Dále otros 
cinco golpes y toda esta pesadilla habrá 
acabado. 


73 








Toland -STOP- C 
_STOP- Ataque te 

,ima Emergencia - 

,p_ intervención 

de efecto 


* Capacidad máxima del helicóptero: 4 
personas (sin contar al piloto). 

* Numero de prisioneros o rescatar: 6 ó 7 
(dependiendo del escenario). 

* Lugar donde transportarlos: salida. 

* La forma de carga de un pasajero se efec- 
tuará por aterrizaje (método poco recomenda- 
ble) o desplegando la escalerilla con el bo- 
tón 2 de forma que el extremo de ésta se sitúe 
aproximadamente cerca de la cintura del pasaje- 
ro (método muy recomendable). 


* Armamento de un solo tipo, intercam- 
biable en el helipuerto de cada escenario. 

* El arma catalogada como "bombas 
aturdidoras" son de escasa o nula utilidad. 
Evita seleccionarlas. 

* Volando a la máxima altura posible, las 
minas flotantes y otros peligros no te alcanzarán. 

* Además, en esos desplazamientos por los 
aires es recomendable dejar pulsado el botón 
de disparo para responder sin vacilaciones a 
cualquier ataque de aeronaves enemigas. 


* Tiempo limitado para superar cada esce- 
naria, bajo peligro de que los terroristas ejecuten 
sus amenazas (y tu pierdas una vida). 

* Te darán tres vidas por cada uno de los 
cinco créditos de que dispones. 

* Tus satélites espías han fotografiado todas 
y cada una de las zonas por las que te moverás, 
las cuáles se adjuntan con este documento. Del 
estudio de estos mapas dependerá en parte el 
éxito de la misión. 

* ¡Ánimo y a por ellos! 
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PLAN DEL RESCATE 
ESCENARIO 1: EL PARQUE 
DE ATRACCIONES 


Varios dignatarios de la ONU que 
pensaban pasar un agradable dio en el 
parque de atraciones han sido sorprendi- 
dos por el ataque en plena diversión. 

Tendrás que recoger a siete de ellos 
procurando volar a máxima altura 
para evitar las minas. 

El arma más recomendable es la 
ametralladora. Una vez selecciona- 
da, volarás hacia la izquierda y bajarás 
por el primer hueco, donde podrás reco- 
ger a dos rehénes. Afuera, a la iz- 
quierda, divisarás la noria destrozada, 
donde cargarás a dos nuevos prisio- 
neros. Vuelve a dejarlos a la base y re- 
gresa a la noria. Tras dar buena cuenta 
del terrorista de lo torre de la iz- 
quierda podrás recoger a tres hom- 
bres más que hay en las cercanías. 
Aterriza en la l^se y, sin más, pa 
drás acceder a la siguiente misión. 



El Centro de Conferencias Internacio- 
nales ha sido incendiado por los fanáti- 
cos. Podrás usar las bombas azules 
contra incendios para sofocar las pe- 
queñas llamaradas de algunas ventanas, 
oero casi será mas práctico utilizar la 
ametralladora constantemente desde 
un lateral del edificio mientras subes. 

Con ésto podrás liquidar a los terroristas 
que te lanzan objetos y a los helicópteros 
incordiantes. 

Tras éstos podrás optar por sofocar es- 
tos pequeños fuegos o pasar directamen- 
te al rescate. Siete prisioneros estarán 
preparados en las ventanas para ser re- 
cogidos con las escalerillas y deposita 
dos en la base. Deberás hacer dos via- 
jes. Recordad que las personas que vas 
a rescatar son de color blanco y no les 
afectan tus disparos [por eso de la 
inmunidad diplomática). 

El mejor consejo que te puede dar el 
alto mando es tener sangre fría para 
desplazarte entre las llamas y to- 
mártelo con calma. El tiempo es limi- 
tado/ pero no escaso. 
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ESCENARIO 3: ASEDIO EN 
EL AEROPUERTO 



En este laberinto donde se esconden los terroristas de Darkstar te lo ¡U9orás 
al minimo roce con cualquier cosa. Las afiladas rocas de los subterráneos y sus 
estrechos pasadizos repletos de cañones y trampas serán una prueba de tu coraje 
y pericia en el pilotaje. 

En la base vuelve a seleccionar el fuego diagonal, que será el más indicado 
para destruir los nidos de cañones y poder rescatar a los siete prisioneros. 

Ve a la izquierda para encontrarte con la entrada/ salida de la base. 

Cuando se abran completamente las compuertas podrás acceder al interior. 

En la base hay varias bifurcaciones y caminos, pero, teniendo en cuenta 
que todos nos conducirán a dos o más prisioneros, podrás tomar cualquiera 
de ellos. Por nuestra parte, te aconsejamos que utilices el camino de abajo 
del todo (tras esquivar el primer nido de cañones), donde tan sálo encontrarás 
dos nidos más, que dada su particular situación no opondrán resistencia a 
tus disparos. Luego avanza a la derecha y verás cómo de un par de boquetes 
salen lenguas de fuego. No te precipites y espera a que salga la llamarada 
grande y, cuando se apague, aprovecha para pasar. Sube el túnel y a la iz- 
quierda estarán los dos prisioneros que te faltan. 

Al llevar al último dirigente al helipuerto podrás, por fin, sentir la satisfacción 
del deber cumplido, y, una vez más, el mundo tendrá que darte las gracias por ha- 
berlo salvado de la trigésimonovena amenaza consecutiva. 


Este punto ha sido uno de los primeros 
en sufrir el ataque de los terroristas. 

Tras colocar grandes cantidades 
de armamento, las cosas se ponen 
más interesantes. 

Como siempre, usa principalmente la 

ametralladora. 

Para rescatar a los siete prisione- 
ros debes volar hacia la izquierda 
y encargarte del cañón que hay ubica- 
do en la torre de control. 

Tras ésto podrás bajar lentamente y 
atacar el tanque veixle que hay a la 
derecha de esta torre. Como recompen- 
sa recogerás a dos rehénes. 
Sigue a la izquierda y pasa cuidado- 
samente entre los cañonazos de un 
lanzamisiles. 

Baja hasta donde se encuentra, 

destruyelo y recoge a dos más. 

Tras dejarlos sanos y a salvo (cuidado 
con la mina flotante), regresa a por más 
hombres que se encuentran a la iz- 
quierda. Aterriza bajo la segunda 
mina flotante, y podrás destruir el se- 
gundo lanzamisiles y recoger a 
los que dos rehénes que te faltan. 
Regresa a la base y, de nuevo, misión 
cumplida. 


ESCENARIO 4: NAUFRAGIO A LO GRANDE 


A partir de aquí la cosa se complica bastante. De entrada, si subes hasta el tope te recibirán un por de avionetas de lo 
más incordiantes. Así que empezarás con la omefrollodora y te encargarás de ellas para que luego no te incordien. Regr^ 
sa a la base y cambia al fuego diagonal, es decir, la escopeto noronio, que te permitirá disparar con un buen ángulo. 

Vuela a máxima altura hacia el borde izquierdo y serás recibido por dos cañones, pero, gracias a tu nuevo arma, os 
destruirás en un santiamén. Coge a cuatro de los seis prisoneros que veas, dando buena cuenta de los cánones, y los 
dejas en la base. Vuelve a por los dos prisioneros que restan, teniendo especial cuidado con un par de terroristas que te 
lanzarán peligrosísimas bombas incendiarias, las cuales te perseguirán hasta la muerte. 







Un argumento tan original como «Flashback» no podía ir 
acompañado de un juego simplemente mediocre. Durante 
este viaje al más allá, Conrad atravesará los rincones más 
oscuros Y desconocidos y se enfrentará contra los enemigos 
más insospechados. 

De momento, te ofrecemos las claves para superar los tres 
primeros niveles: La Jungla Artifical, Nuevo Washington y la 
Torre de la Muerte. 

Tres fases que son sólo el principio de la aventura. En el 
próximo número, conoceréiss el desenlace de lo que será 
vuestra más apasionante y arriesgada pesadilla. Pero hasta 
entonces, disfrutadlo que podáis. 


NIVEL I 

Te encuentras en un mundo desconocido para ti, totalmente aturdido, sin sa- 
ber quién eres. 

Lo primero que tienes que hacer es recoger el holocubo que se encuentra 

en la zona del mapa marcada con un 1 y activarlo. Te aparecerá una 
imagen holográfica que te explicará que debes contactar con lan en Nev/ 
Washington. 
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Tras esto atraviesa la puerta marcada con 2, detruye al vigi- 
lante y dirigete al punto 3 del mapa. 

Lo primero que tienes que hacer aquí es pisar el sensor de 
la derecha, con lo que se abrirá la puerta de la izquierda, 
enconces mata al vigilante y recoge el cariucho (CARTRIDGE) 
que hay en ese punto. 

Ahora vete al punto 4, ten cuidado porque en esta pantalla 
el suelo está electrificado y, si te paras sobre él, morirás. 

Para pasar esta pantalla utiliza este truco: pulsa el botón 
A y derecha, y cuando empiece a correr nuestro hombre, aprie- 
ta el botón A y verás como él sólo salta hacia la plataforma. 

Recarga el cartucho en el generador de energía y vete ahora al 
punto 5. Introduce el cartucho cargado en el interruptor y apare- 
cerá un puente con el que podrás cruzar el precipicio. 


En la pantalla de la izquierda sube por el ascensor para ir al 
punto 6. Aquí recoge la piedra (STONE), sitúate encima del pri- 
mer sensor y lánzala sobre el muro para que caiga encima del 
sensor. Vete hacia el ascensor y recoge el teletransportador. 
Recoge la piedra y baja por el ascensor que hay en el suelo. 

Vete ahora hasta el punto 7, entrégale el teletransportador al 
anciano moribundo y este en agradecimiento te dará la tarjeta 
de identificación (ID CARD). Durante tu viaje debes ir contro- 
lando los sensores para ir abriendo camino. 

Ahora ve al punto 9. Cuando bajes por el hueco que ha de- 
jado el ascensor de la zona electrificada, deslízate por las pla- 
taformas de la siguiente pantalla pulsando A y abajo. Pulsa 
el interruptor de la derecha para hacer desaparecer la lla- 
marada verde. En tu camino recoge los créditos y la llave 
(KEY) y, por último, házte con la ficha de 500 créditos que hoy 
en la plataforma marcada con un 9. Dirígete al punto 1 0 y 
abre la primera puerta de la derecha con la llave; a conti- 
nuación, introduce la tarjeta de identificación en el sensor 
para que se abra la segunda puerta. Entonces camina hacia 
el punto 1 1 , entrégale los créditos al hombre y este te dará 
podrás lanzarte al hue- 


May 

Mea 

M orí 


ayuda a recuperar su memoría^ 
Conrad deberá superar la ¡ungía 
artificia^ repleta de interruptores que 
activan y desactivan plataformas. 
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NIVEL 2 

Muévete a la derecha, 
donde encontrarás un pre- 
cipicio que tienes que saltar, 
sube a la pblaforma su- 
perior y desde aquí coge 
carrerilla para realizar un 
salto justo en el borde y así 
poder alcanzar el pasillo 
que hoy en la parte superior 
de la izquierda. Avanza 
hasta que llegues a la en- 
trada de la habitación, en- 
tonces saca la pistola y al entrar agáchate y 
dispara a discrección, de lo contrario serás 
eliminado por dos guardianes que tienen la fea 
costumbre de disparar y luego preguntar. 

En la sala te está esperando lan, el cual con- 
en su poder el hdograma donde gra- 
memoria y que te hará recupar 
vez puesto al corriente de 
te explicará que el único modo de vio- 

oc rv-irtirirv-inrln f>n el nroarama 


mió un billete para viajar hasta allí. 

lan te dará un campo de fuerza, 
con el que se abrirá la puerta de 
la derecha. Avanza en esta di- 
rección y, en el borde del precipi- 
cio, salta hacia el otro lado, e irás a parar a 
la sala inferior. Elimina al guardián y reco- 
ge el fusible (PUSE). Sube a la plataforma y 
desde allí coge carrerilla, dando un salto en 
al piso su- 


perior. Entonces coloca el 
fusible en el interruptor 
(SWITCH), actívalo y el 
ascensor empezará a bajar. 
Súbete a él y elévate has- 
ta el piso superior. 
Camina a la izquierda donde encontrarás 
a un recepcionista que te dará la bienvenida 
a New Washington, y te ofrecerá un mapa 
de la ciudad. Activa el interruptor de la izquierda 
y baja por el ascensor que aparece y que 
te conducirá al 
metro espa- 
cial. Para des- 
plazarte por él 
sólo tienes que 
colocarte de- 
trás del va- 
gán y pulsar 
el botán de 


acción. 

Estós en la estación de Asia y tienes que ir 
hasta América. Cuando llegues sube pr los asr 
censores hasta que ya no puedas ascender 
más, entonces camina a la izquierda don- 
de encontrarás el bar. El camarero te dirá que 
Jack te espera a la salida. Entonces sal a 
la derecha, donde está tu contacto que te pro- 
prcionará los documentos necesarios pro en- 
trar en la Torre de la Muerte, pro sólo hay 
un pequeño problema, y es que tendrás que 
darle a cambio 1 500 créditos. 

La única manera de conseguir esta cantidad 
sin levantar muchas sospechas entre la plicía 
es pniendote a trabajar. Así que dirígete a 
África, donde está el Centro de Administración. 
Allí habla con el hombre que aprece en la pri- 



mera ventanilla y 
que te indicará 
que puedes re- 
coger tu permi- 
so de 

en el primer piso. 

Sube por el as- 
censor y tras pre- 
guntar, ve a ha- 
blar con el jefe, 
que te dará los 
papeles cuando 
le des la tarjeta 
de identicación. 

Ahora ve a Europa donde encontrarás la 
oficina de empleo en la parte superior iz- 
quierda. Aquí encontrarás una serie de moni- 
tores con ofertas de trabajo. Vete al que esté en- 
cendido e introduce en él tu permiso de trabajo 
para que te den la primera misián. 

En el piso inferior puedes grabar en un or- 
denador la situación de la partida. 

En tu primer trabajo te pagarán 1 00 cré- 
ditos por recoger un paquete en el puer- 
to espacial (ASIA) y entregarlo en la agen- 
cia de viajes Titán (AFRICA). En Asia deberás 
pedir el paquete a la mujer que se encuentra 
en la sucursal de la agencia Titán. Ahora des- 
plázate a Africa, pero ten cuidado con el poli- 
cía que te recibirá a base de plomo. Puedes uti- 
lizar el campo de fuerza que te servirá como 
chaleco antibalas. Entrega el paquete y vuel- 


Sube por el muro que hay 
o la derecha, salta la 
mina y colócate en el 
borde del precipicio. 
Ahora pulsa la dirección 
abajo y el botón A en 
el pad y nuestro héroe se 
deslizará. Al bajar, acti- 
va el segundo inte- 
rruptor con lo que se 
abrirá la otra puerta. 

Ve a buscar al VIP y 
haz que baje contigo por 
el ascensor. Escala por las 
paredes y préparate para 
eliminar al guardián, 
recoge la llave (KEY) 
e introdúcela en el inte- 
rruptor de la izquierda, con 
lo que se abrirá la prime- 
ra puerta. Avanza hasta la 
habitación contigua de la izquierda y desde 
aquí sube a la plataforma situada más a la iz- 
quierda. Empieza a disparar sin compasión has- 
ta que destruyas a lo primera bola me- 


ve a la oficina de empleo a por 
el siguiente trabajo. 

En tu segunda misión tendrós 
que trabajar de guardaes- 
paldas. Tienes que escoltar a 
una personalidad importante 
que te estará esperando en la 
entrada del área restringida 2 
hasta el centro de investigación. 

Trasladóte a Africa para em- 
pezar tu trabajo. Cuando en- 
cuentres al personaje VIP, tírate 
a la derecha y sube con el as- 
censor, ya que el VIP sólo te 
seguirá si vas abriendo todos los caminos. 

Cuando llegues a la puerta de la derecha 
sube por encima de ella y activa el interruptor 
que hay detrás del muro para abrirla. 



S i la Jungla Artificial tenia sus 

dificultades, New Washington será 
tu perdición como no escuches las 
advertencias de tu amigo lan. 


El viaje de vuelta a la 
Tierra es costoso. Por 
eso, la mejor solución 
será participar en el 
programa de televisión 
"La Torre de la Afuerti 
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tálica. Cuando detniyas la segunda bola, 

sube al piso de arriba, recoge la llave e intro- 
dúcela en el segundo interruptor que hay en 
la parte inferiar de la derecha. Ahora baja has- 
ta el laboratorio por el ascensor y habrás com- 
pletado tu misión. Tu recompensa: 300 cré- 
ditos. En la siguiente misión hay que destruir 
al cyborg 2. 1 , que se ha escapado. Ve a Ame- 


lo.Continúa a la izquierda hasta que llegues 
a los ascensores, baja y sigue a la derecha . 

Cuando llegues a la última pantalla de la de- 
recha, súbete a la plataforma que hay encima 
del precipicio y, al caminar por ella, activa- 
rás un interruptor. El ascensor empezará a 
subir. Baja por él y corre a la derecha donde 
está el generador. Reemplaza el circuito en 


guiente mutante que deberás destruir. 

Deslízate al piso inferior y recoge la lla- 
ve que hay en el suelo. Baja a la pantalla infe- 
rior y elimina al mutante que aparece. 

En la habitación de la izquierda, introduce 
la llave en la cerradura electrónica y entonces 
se abrirá la puerta. 

Recoge la piedra que hay en el sue- 
lo de la siguiente pantalla 
y depsítala encima del in- 
terruptor, de esta manera 
simpre se quedará abier- 
ta la puerta del techo. 
Sube al piso suprior y 


rica y en el txir contacta con un nomore, que le 
: dirá que tiene un amigo en la plicía y que se 
encuentra en la zona restingida 1 , allí te en- 
contrarás con un plicia que te dirá que el cy- 
borg 2.1 quiere hacer un trato contigo y que 
fe espera en el bar. 

Este hombre te contará que el cyborg está 
escondido en las plantas inferiores y que su ami- 
go el plicía tiene la llave, tras lo cual te dará 
una foto de un replicante. 

Vuelve a la entrada de la 
zona restingida 1 y, tras ma- 
tar al plicía, recoge la lla- 
ve, entonces regresa hasta 
. donde se encontraba tu con- 
tacto e introduce la llave en 
el interruptor, tras lo cual, se 
abrirá la puerta secreta. 

Baja a la planta inferior 
. avanza a la derecha con tu 
pistola preparada, enton 
ces, nada más psar de pn- 
. talla, empieza a disparar sin 
realizar ningún movimiento 
hasta que destruyas a los dos 
cyborgs, con lo que recibirás 
400 créditos. 

En el cuarto trabajo tienes que reparar 
generador de la ciudad que tiene un cir 
cuito dañado, así que tendrós que reemplazarlo 
pr otro en perfecto estado antes del minuto y 
medio que tardará en autodestruirse y provo- 
car un holocausto. 

Baja al piso inferior y colócate debajo del 
teletransportador que te enviaró al Centro 
del Generador. 

Gjmienza a correr hacia la derecha saltando 
los precipicios. Activa el interruptor del fi- 
nal y baja pr la puerta que se abre en el sue- 


el tercer hueco y habrás salvado a la 
ciudad de la catástrofe. 

El último trabajo consiste en lin 

mutantes la zona restringida 


tu pistola. Sal de la oficina de 
empleo y baja por el segundo ascensor 
para entrar en la zona restingida 3, desenfun- 
da la pistola y utiliza el campo de fuerza 
pro evitar los dispros de los mutantes. 

Baja al piso inferior y destruye al primer 
mutante que aparece a la izquierda, en- 
tonces salta al bade de la izquierda y deslízate 
hacia abajo. Caerás por sorpresa sobre el si- 


mata al mutante, continua a la izquierda, 
salta el precipicio para matar al otro enemi- 
go. Ve a las plataformas supriores y activa 
el interruptor que abrirá la puerta del piso 
inferior, descuélgate y justo donde se ha abier- 
to la puerta camina a la derecha donde en- 
contrarás otra habitación una llave y 100 
créditos. Recógelos, baja hasta la última pn- 
talla y elimina al mutante. 

Usa la llave en la cerradura electrónica que 
hay a la derecha. Destruye la bola metá- 
lica y habrás completado tu último trabajo 
(2000 créditos). Regresa a América y vete a 
buscar a Jack, que te dará los ppeles tras 
la entrega de los 1 500 créditos. Vuelve a Eu- 
rop y sube hasta la habitación donde apare- 
ce el letrero de "DEATH TOWER SHOW", en- 
tonces entrégale los papeles al hombre de 
recepión y te dará acceso al juego. 
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mVEL 3 

Bienvenido a uno de los concursos tele- 
visivos más arriesgados del momento, de- 
bido a que el ganador es el único con- 
cursante que consigue salir vivo de 
esta prue^. Pero no te preocupes pues 
como dice el slogan del concurso: lo im- 
portante es participar. 



Prepárate porque esto es una auténtica 
prueba para ratones, pero adaptada a 
los humanos. Para conseguir llegar al final 
del concurso tienes que ir avanzando a tra- 
vés de un total de 8 subniveles divididos 
cada uno por su correspondiente ascensor 
que supondrán una auténtica prueba a tu 
inteligencia y tus reflejos. 

Empiezas en el subnivel 8 y los ma- 
yores peligros que encontrarás son las mi- 
nas y los cyborgs que tratarán en todo 
momento de dejarte fuera de concurso, 
es decir, de matarte. 


Este primer subnivel es bastante sencillo. 
Muévete a la izquierda hasta que en- 
cuentres los interruptores. Actívalo 

y entonces camina en sentido contrario 
hasta que veas la puerta que se ha abier- 
to por tu acción anterior, atraviésala y 
sube al ascensor que te conducirá al si- 
guiente subnivel. 



En el subnrvel 7 súbete a la platafor- 
ma de la izquierda y activa el inte- 
rruptor, con lo que se abrirá una com- 
puerta en el suelo. Continúa a la izquierda 
pulsando los sensores de rayos ver- 
des que abren las puertas. Cuando veas 
una mina sobre una plataforma su- 
perior, sube por ella y a la izquierda en- 
contrarás otros sensores de rayos que de- 
bes activar. 

Baja y destruye las dos bolas metá- 
licas. Ya sólo tienes que avanzar a la iz- 


quierda donde está la salida. 

Nada más comenzar el subnível 6, 
sube por la plataforma de la derecha y 
activa el interruptor que aparece. Una 
vez hecho ésto, continúa avanzando a la 
izquierda. Cuando llegues a la zona don- 
de hay unos huecos llenos de minas, 
sáltalos y a la izquierda está el ascensor. 

f l concurso televisivo 
"La Torre de la 
Muerte" no es un 
concurso cualquiera. 
Enemigos feroces^ 
tampas que evitar^ muros que 
trepar,.,, todas estas terribles 
pruebas merecerán la pena si 
consigues el premio más 
valioso jamás ofrecido: un 
billete de vuelta a casa. 

Nada más empezar el subnivel 5, 
pasa rodando el hueco que hay a la iz- 
quierda, sube por las plataformas y, al pi- 
sar el rayo verde, se abrirá una com- 
puerta en el techo, sube por ella y en 
la siguiente pantalla deslízate por el 
muro. Irás a caer irremediablemente so- 
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bre una mina. Sube a la segunda plata- 
forma, entonces colócate en el extremo 
derecho y pulsa el botón A e izquier- 
da, soltando o continuación la tecla de di- 
rección, con lo que subirás automática- 
mente hacia el otro lado. 

Salta la zona de minas, entonces ca- 
mina a la izquierda para encontrar el as- 
censor que te conducirá al subnivel 4. 

En este subnivel avanza a la derecha. 
Súbete a la plataforma y activa el rayo lá- 
ser, también tienes que activar el interrup- 
tor de la derecha. Entonces sube al piso su- 
perior izquierdo y desde allí salta a la 
derecha. 

En la siguiente pantalla espera a que 
suba el cyborg, que hará estallar la mina. 
Baja a la plataforma que hay en la mitad 
de la pantalla y activa el rayo láser que hay 
en la siguiente pantalla a la derecha, sobre 


una plataforma. 

Vuelve a la pantalla anterior y baja has- 
ta el suelo, ahora sólo tienes que ir a la de- 
recha de nuevo, pulsar el rayo, su- 
birte a la plataforma y alcanzar el 
ascensor. 

En el subnivel 3 tienes que destruir to- 
das las bolas metálicas, entonces se abri- 
rán las puertas que impiden el paso al as- 
cencor, con lo que podrás trasladarte al 
siguiente subnivel. 

En el subnivel 2 activa el inte- 
rruptor que hay en la plataforma de la iz- 
quierda, entonces se abrirá la puerta, 
por lo que ya sólo tienes que subir a la si- 
guiente plataforma y salir de aquí. 

Por fin, en el último subnivel tienes 
que matar al último cyborg y habrás 
ganado el premio del concurso: un billete 
de destino a la tierra. 


TRUCO 

TOTAL 

¿Tienes más interés por una fase 
que por otra? Para gustos se pintan 
dificultades. Nosotros hemos pen- 
sado en eso, asi que aquí tienes los 
passwords de los tres 
primeros niveles 

NiVE 1:FALCON 
NIVEL 2: DATA 
NIVEL 3: PANCHO 


En el práximo número, más. 

Todo sobre «Flashback». 




¡Marchando 
unas Tapas! 


* -««Bea 

# % Hazte con estas tapas y podrás conservar 14 números de la revista más de SEGA. 

Si te apetece la idea, no pierdas tiempo y pídelas en el teléfono (91 ) 654 84 1 9, de 9h a 1 4,30h y de 1 6h. a 1 8,30h. 
¡Ah, y sólo cuestan 950 pesetas! 




JAMES BONO 



De nuevo, el superagente 
secreto más conocido en 
el mundo entero deberá 
sálvar a lo humanidad de 
la organización criminal 
Spectra, eterna pesadilla 
de nuestro héroe. Cuatro 
laberínticas misiones 
repletas, cómo no, de 
insaciables enemigos / 
demás peligros le esperan 
a la vuelta de la esquina. 
Eso sí, echamos de menos 
a sus incondicionales 
chicas. 


plataformas para subir, bajar o dar ro- 
deos en caso de tener que superar un obs- 
táculo. 

En las fases de bonus que hay, cada 
vez que derrotes a un enemigo de final de 
fase, podrás jugar en una pantalla de Bo- 
nus para conseguir puntos y vidas ex- 
tras. Ahí va un truquillo que agradecerás: 
si paras la ruleta en la tercera colum- 
na de cifras, casi con toda seguridad con- 
seguirás los mejores premios cuando la 
ruleta de otra vuelta. 


C omo habrás observado, las fa- 
ses son mas bien grandecitas e 
ideales para que nos jaerdamos 
y cojamos el camino incorrecto en nuestras 
andanzas para llegar a- la salida. Pues 
bien) si eres observador, verás una:peque- 
ña flechita azul arriba a la izquier- 
da de la pantalla que se mueve y apunta 
en una determinada dirección. 

Esta flechita te indicará én qué dirección 
está la salida para ir a la siguiente misión. 
Pero ¡cuidado!, tampoco debes andar sienv 


pre hacia esa dirección, aunque lo más nor- 
mal es que te sirva de orientación, ya que 
generalmente deberós hacer uso de los 





'.transatlántico como si fuéramos unos vula- 
gares polizones con licencia para matar. 
El camino á seguir es hacia la derecha, 
subiendo por las segundas escaleras y 
atravesando la zona de las grúas. No 
conviene moverse mucho por abajo debi- 
do a los peces saltarines, pero tampo- 
co podrás despistarte .por la cubierta, ya 
qué saldrán en tu búsqueda unos cuantos 


marineros, que gracias a su lentitud en dis- 
parar sabrán lo que es recibir unq bah de 
plomo en su cuerpo sin anestesia. 


Para alcanzar la isla del villano 

deberás esconderte en el 


Greypen 


Sube las escaleras del principio y po- 
drás ponerte a rescatar prisioneros 

dando unos cuántos disparos en Ids púer- 
tás de acero que hay por distintos sitios del 
barco. Esta fase no presenta dificultades, 
y, como consejo, es recomendable que al 
ir a disparar a alguno deilos marine- 
ros (o a otro enemigo humano de las otras 
misiones) lo hagas agachado, ya que 
ellos nunca nos atacarán agachados, y de- 
bemos aprovecharlo. 


Ahora saldrás del barco bajando por 
las escalerqs hasta llegar al muelle. Los pe- 
sados de los peces saltarines y las grú- 
as serán los mayores peligros que tendrás 
mientras avanzas hacio la izquierda. Hoy 
muchas escaleras para subir a las plata- 
formas de arriba, cosa muy recomendable 
que hagas porque en ellas hay menos pe- 
ligros (simples marineros y barriles rodan- 
tes), pero muchos bonus y armas es- 
peciales. 


Al solir del barca, cuidado con tos 
peces saltarines. Parecen 
inofensivos pezqueñines, pero, no 
4e fies, son tu, mayor peligrq,. 


tarás y te colocarás á su espalda (si léí<> 
cas en un salto no te podrás agarrar). Re- 
pite la jugada hasta desencajarle la 
dentadura, con lo cuál, se rendirá. 


E ste buen hombre tuvo problemas 
dentales desde su niñez y, cuando 
se hizo rico a costa de ejercer el 
crimen, lo primero que se compró es una 
afilada y bonita dentadura de oro en plan 
tiburón. Sus amigos comenzaron a llamar- 
le "el mandíbulas". Aparte de este detalli- 
to, tiene la fea costumbre de acabar con 
sus enemigos apretándole el cuello hasta 
dejar K.O. al adversario. Por esta razón, 
lo que debes hacer es no dejar que se te 
acerque a darte la bienvenida y, dispa- 
rando sin cesar tu arma sobre él, le sal- 


C omo en tan- 
tas y tantas 
aventuras 
de James Bond, 
el superagente 
007 tendrá que 
sudar tinta para 
deshacerse de 
sus enemigos. En 
esta ocasión, ten- 
drás que hacer 
uso de tu pistola 
súper rápida, po- 
tentes granadas 
y, sobre todo, de 
nuestros conse- 







MISIÓN 2-1 

En tan.ieljo mópcó cómo es.el.bosque 
subirás y subirás por las ramas y 
parras siívesfrés hasta llegar a ia cima. 
Ojo con las serpientes, cójce de acromo 
venenoso jí Ic^zamisiles, además de tener 
cuidado ,p;pn las peqyenas ramas na- 
ranjas, qve serán ¡mpreseindiblés eh tu 
ascensó y que, cóh solo tocarlas, se de- 
rrumbarán, poniendo en peligro tu vida. , 
. Unq-vez llegues hasta una.parra, sobré 
la q’ue bay una serpiente espéróndo que 
piqüi¿ ,en la framfx? y subas.hasta ella, (con 
la^hsiguiente pérdida de unajvida), de- 
b>erás inwrtirel ^hfdo.deja tnqrchayba- 
jacpor las enredaderas esquivando los 
disparos de las ametralladoras que 
hay a los flancos^ Cuando divises un 
saliente, salta a ÍO derecha y ¡ale hop!, a 
, la siguiente misión. 


Tiéhes varias ópcióhes para alcanzar el 
extremo derecho de la fase. Tras es- 
quiar cañones varios y demás peligros, 
diviwrás una estructura de acero, en 
cuyo centro hay una esfera que tiene 
toda la pinta de serió que controla la puer- 
ta de avance. Pero como están defendidos 
por cuatro cañones colocados en sen- 
das esquinas, haciendo buen uso de tu 
pistola, los destruirás. Ahora podrás en- 
cargarte de la esfera del centro. Tras ésto 
se te abrirán jas puertas de la salida, 
que se encuentra d unos pasos a la 
derecha. 


Toca bajar, cosa aparentemente fácil 
si no fuera por todos los enemigos que se 
andan por las ramas. Usando con cautela 
las enredaderas verdes y saltando de 
rama en rama, irás bajando^ siempre aler- 
ta paró nó caerte. También hay unós Cuan- 
tas ramas muy frágiles, y, sobre todo, cui- 
dado con los lanzadores de dardos 
que te harán caer de la enredadera don- 
de estés colgado. Al tocar el suelo firme, 
Bond se encontrará en el cementerio de la 
ciudad, lugar muy' propicio en los cartu- 
chos para que aparezcan enemigos 
zombies...yasíes.- 


Un lugar tan bello como este 
bosque puede transformarse en un 
nido de corrupción. ¡A tu espalda! 


- Un buen truco para acabiar con él en un 
instante consiste en colocarte abajo hacia 
la mitad de la pantalla, pero agacha- 
dos. Disparorás sin cesar hacio donde 
sé encuentrey, de esta forma, a salvo de 
sus impactos, le harós picadillo, sin des- 
peinarte lomas mínimo. 


E ste ser que parece estar mós vivo 
que muerto, aparecerá y desapa- 
recerá en cuatro posibles lugares 
de la pantalla. Este detallito, junto con el de 
que lanza cuchillos horízontalmente 
en cada una de sus apariciones serón sus 
estratagemas para enviarnos ólotro barrio. 


MEGATRUCO 


Conecta los mandos 
y pulsa Arriba, Iz- 
quierda en el segun- 
do pad, y presiona 
el botón J en el pri- 
mero. Accederás a 
un menú de opción 
para cambiar tu nú- 
mero de vidas y 
continuaciones. 




MISION 



una serie de guardianes que visten de 
amarillo a los que más vale no dejarles 
disparar. 

Una vez aqui te darás cuenta de que es- 
tás en uñ inmenso mapeado con conno- 
taciones laberínticas. Se te presentan va- 
rios caminos que debes seleccionar. 
Tranquilidad: 

Usando tu maravilloso indicador de 
dirección verás que la dirección correcta 

es ir subiendo, para luego salir por 
la izquierda. 


Cuidadifp con este volcán artificial 

que sirve de tapadera a Greypen para es- 
conder sus laboratorios de cohetes y la lan- 
zarerq de los mismos. Las novedades que 
verás son unos gigantescos ríos de lava 
que deberás atravesar usando las'plata- 
formqs. Éstas son de vital importancia y, 
gracias a ellas, podrás moverte ágilmen- 
te horizontal y verticalmente. También hay 
distribuidos toda una flota de pequeños 
robots y cañones que dispararán a un 
ritmo constante sus armas. 

En cuanto d tos vigilantes humanos, hay 


r odo su‘ 
perde- 
tectivo 

precio 
debe hacerse 
^ / con una pistola súper 
rápida, como la inse- 
parable Walther PPK de James 
Band, Muy, muy pronta se con- 
vertirá en tu fiel amiga* 


MISIÓN 3-2 

Sigues en el mismo volcán, así que de- 
berás seguir subiendo y subiendo. Tran- 
quilidad a b hora de saltar por las plata- 
formas, el buen uSb de tus misiles para 
abrirte paso son los consejos que te po- 
demos dar. Por otro lado, aquí ya no po- 
drás continuar la partida, así que más vale 
ir despacito y con buena letra, que nó hay 
límite de tiemp. 


co punto débil), pare crearle un dolor de 
cabeza que le derivará en una hemorragia 
cerebral. 

Es muy poco peligroso, y sólo debes 

agacharte cuando veas que dirige 
la mano hacia su cabeza para coger 


E ste es el famoso gordo chinaca que 
usaba su sombrero de rebordes de 
afilado acero como si de un boo- 
merang se tratase. 

Te colocas en el lugar de salida (b de- 
recha) y sin b mayor pizca de vergüenza 
le dispras en su oriental cabezota (su úni- 


MISIÓN 3-3 


Solo te decimos que vayas todo a 
la izquierda, preferentemente por 
los pasillos del centro, usando las 
plataformas pra bajar, saltando los 
huecos de lava. También podrás usar 
una gran cantidad de plataformas, 
pero, por lo demás, todos los ene- 
migos y peligros serán los mismos 
que los de las demás misiones. 






Nuestro flamante agente por fin ha lle- 
gado a lo plataforma de lanzamien- 
to de lospeijgrosos cohetes. En esta pri- 
mera toma de contacto con las instalaciones 
verás una gran cantidad dé plataformas 
móviles, y unoscientíficos que hartcam- 
biado su amor por fej ciencia por el amor 
por las armof Son altamente peligrosos, 
ya que, .en;.cuanto te encañonen, se liarán 


a tiros contigo sin dejarte casi ocasión de 
atacarlos, asi que lo mejor es dispararles 
nada más verlos. 

El camino a seguir es simplemente bajar 
y bajar, utilizando los montacargas y 

bs cadenas metálicas acabadas en gan- 
cho a modo de escaleras. Al final irás por 

el pasillo de la derecha hasta encon- 
trar la salida. 


Esto nueva sección del complejo enemi- 
go no se diferencia mucho de la anterior. 
Sirñplementé ahora te encaminofás hacia 


la derecha como buen detective que eres. 
Pero bueno, como a estas alturas ya lle- 
vas a tus espaldas un gran entrenamien- 


to, sabrás dar buena cuento de los cientí- 
ficos chifladas, ta cosa no se presenta de- 
masiado complicada. 


-Poco nuevo bajo el sol. En el mismo paisaje de 
plataformas y cuerdas de acero debes subir y su- 
bir aunque parezca que nunca alcanzas el techo. 
Lo más destacable; saldrán vapores letales y 
llamaradas de ios proplusores de bs co- 
hetes, así que si no puedes ir por otro camino. 


L go, el cohete ha sufrido una fisura 

y hay un escape radiactivo. Por 

eso debes apresurarte, y en un tiempo 1¡- 


prisioneros que hayas rescatado) deberós 
dirigirte a la salida de esta maldita isla re- 
cogiendo a todos los rehénes que se té hu- 


gundo, y saltando, en vez de atacar a los. 
guardianes, correrás hacia b izquierda lo 
más rápido que puedas.- ... 







MISIÓN FINAL 1 

i 0 peor ya .ha pasado. Sin embar- 

mitadísimo (que depende de b cantidad de bieran olvidado. Sin detenerte ni un se- 









"Lo primero que llama la atención de este 
programa es, sin duda, su asombrosa se- 
cuencia de introducción, con ese peculiar 
estilo cinematrográfico que también rodea 
al resto del juego". 

"Cuando te pones a jugar y terminas las 
primeras partidillas, sientes una atracción 
que te hace seguir jugando para ver qué 
ocurrirá detrás de esa escena en la que te 



has quedado parado. 

"Este juego es para gente con nervios de 
acero, que no pierda la calma, pues te ma- 
tan al menor fallo, aunque sea milimétrico" 
"Quitando esto, tenemos un buen juego 
que nos durará por lo menos mes y medio 
antes de que lo acabemos y que represen- 
ta el principio de una generación de jue- 
gos realistas" 


"Podría empezar diciendo que Another 
World es un juego excepcional. También lo 
podría hacer diciendo que es maravilloso, 
pero no lo voy a hacer... ¿y porqué? Pues por 
la sencilla razón de que Another World me- 
rece mucho más que un par de simples adje- 
tivos. (¿Qué?, bonita la frase, ¿eh?j" 
"Another World es un juego profundo, en el 
que antes de realizar un paso o un disparo 
deberás pensar dónde y cómo darlo". 

"Los programadores de esta maravilla han 
dado el máximo de su ingenio para crear 
enigmas". 

"En cuanto al resto del juego no merece tan 
especial atención como su profundidad... Los 
gráficos son simples, pero bastante cuidados; 



la música es repetitiva, pero tensa, y le da al 
juego un aire misterioso que me encanta. 
"Recomiendo a Another World a Iños aman- 
tes de lo bueno y que les gusta usar la cabe- 
za para algo más que sostener los pelos" 
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golpes, y, como irán o pr tí, caerán fulmina 
dos. También puedes subirte encima de ellos y 
usarlos como montura aprovechando los ma 
mentes de desconcierto que les producen tus 
golpes y así pasar el acantilado fácilmente. 

Cuando llegues al final te encontrarás con 
la desagradable sorpresa de que un psyko 
pig gigante te estaba esperando, en- 
tonces la imagen se verá desde el ojo de este 
engendro mecánico. Colácate en el extremo 
superior izquierdo de la pntella y, aunque 
te quedes quieto, sus disparos nunca te alcan- 
zarán. Recoge las bolas que lanza para de- 
volvérselas e intenta derribarle con tres golpes. 

Durante el camino te cruzarás con forma- 
ciones de moscas amarillas que te repon- 
drán una unidad el contador de energía por 
cada una que te comas. 


NIVEL hRAGNAROKaNYON 

Te encuentras en las afueras del reino 
de DARK QUEEN, que está oculto en el in- 
terior de un volcán, y debes burlar todo su sis- 
tema de vigilancia pra adentrarte en sus do- 
minios. Durante tu camino te aprecerán distintos 
tips de guerreros que debes destruir si piedad. 


Verás a los robot Psyko Pig, programados 
pro eliminar a los intrusos, y que reconocerás 
fácilmente por sus dos enormes patas. Des- 
truyelos y recoge los restos metálicos 
para usarlos como armas. 

Cuando te acerques al acantilado te en- 
contrarás con dos dragones voladores 
Para destruirlos quédate quieto sin prar de dar 


NIVEL 2: EL AGUJERO DE WOOKIE 

Una vez alcanzada la boca del volcán, nues- 
tro héroe se dispone a descender por la 
chimenea utilizando para ello una fina cuer- 
da al más puro estilo puenting. 

Durante el descenso te atacarán cuervos 
negros y plantas carnívoras que intenta- 
rán cortarte la cuerda pra acabar con tu bri- 
llante carrera militar. 

Balancéate de lado a lado para aca- 
bar con ellos ya que siempre aprecen en los 
laterales de la chimena del volcán. 

Intenta romper el pico a las rapces de 
un golp y así usarlo como espada. Cuantos 



más golps seguidos des a un pájaro, más pn- 
tos obtendrás. Puedes conseguir hasta 20.000 
pntos. Recuerda que por cada 1 00.000 pun- 


tos serás gratificado con una vida extra. 

Desciende esquivando las tramps electrifi- 
cadas hasta alcanzar el final del pozo. 
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NIVEL 3: TURBO TÚNEL 

Empleando las técnicas aprendidas en los 
entrenamientos, Rash tendrá que avanzar por 
un corredor lleno de trampas y obstáculos. 

Esta es, quizá, una de las fases más difí- 
ciles debido a la elevada velocidad con que 
se desarrolla, por eso, se divide en cinco sub- 
fases con sus correspondientes zonas de fi- 


chaje que están señalizadas por una línea 
de meta. 

La primera de ellas es la más fácil de to- 
das, pues sólo te tienes que limitar a saltar los 
precipicios y de eliminar a bs canguros bo- 
xeadores. Pero a partir de estas zonas ten- 
drás que conducir la moto espacial Turbo 
Bilce, esauivando los muros aue aoarecen en 


tu camino y que normalmente aparecen en Zig- 
Zag. Por ello, muévete de lado a lado. Para sal- 
tar los precipicios y barreras a las que te 
aproximas cuentas con la ayuda de rampas 
que te proporcionarán el impulso ne- 
cesario. Procura memorizar la localización 
de los obstáculos pues simpre aparecen en 


NIVEL 4 : LAS CAVERNAS ÁRTICAS 

Te encuentras en las profundidades del reino ártico de camino 
a la guarida de la reina. Aquí debes tener cuidado de no resbalar con 
el hielo y caer sobre los cardos helados que, con sus finas agujas, te ha- 


rán perder una vida. Esta fase está subdividida en niveles marcados 
por un muro de ladrillos que debes detruir si quieres continuar. 
Para conseguirlo lánza las bolas que aparecen cuando destruyes a un mu- 
ñeco de nieve o tírales el bloque de hielo que se desliza por las pantallas. 




NIVEL5:SURFCin 

Súbete a tu tabla de surf y empieza a ma- 
nejarla como un auténtico Beach Boy. Esquiva 


los troncos de madera que navegan por el 
río. Tras esta prueba salta las cataratas , en- 
fréntate a los remolinos del infierno y lle- 


garás al puerto de madera. Sólo tienes 
que avanzar a la derecha destruyendo a 
los canguros boxeadores y a los Psyko Pigs. 
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NIVEL 6: 

LA GUARIDA DE KARNATH 

Te encuentras dentro de las alcantarillas 
plagadas de enormes serpientes. Debes 
moverte a través de ellas hasta que encuentres 
la salida. Tu objetivo es ayudarte de las ser- 
pientes, subiéndote a su lomo para ir asen- 


NIVEL7: 

EL INFIERNO DE WOIMYRE 

Prepárate ahora porque b malvada Dark 
Queen te está preparando un recibimiento 
muy caliente. 

Comienza avanzando hasta la de- 
recha, saltando los precipicios y ayu- 
dándote de los maderos que flotan. 

Cuando pases esta zona, súbete sobre 
el reactor que aparece y prepárate para 


cendiendo bocios zonos donde se encuentro lo 
solido. Los reptiles no dejon de moverse, por lo 
que tienes que oprovechor sus movimientos. Sa- 
len de los extremos de lo pontollo por los 
huecos de los olcontorillos y se vuelven o intro- 
ducir por ellos, osí que cuondo llegues o lo 
boca de los olcontorillos y veos que yo sólo que- 
da lo cola de lo culebra, salta hacia arribo y, de 



atravesar volando a velocidad supersáni- 
co el infierno de Wolmyre. 

En la pantalla irán apareciendo lla- 
maradas de fuego que sálo pueden ser 



esta manera, conseguirás montarte en lo siguiente 
serpiente que salgo del hueco superior. 

Cuando veos en lo pantalla un agujero se- 
ñalado con la palabra OUT salta sobre él 
y serás teletransportado hasta la siguiente pan- 
talla. Este nivel consta de 4 pruelxis y el úni- 
co peligro que encontrarás son los cardos 
helados, que son mortales. 


atravesadas por los huecos que dejan. 

Si consigues pasar la zona de los mi- 
siles, habrás pasado de nivel. 
jEnhorabuena, majo! 



NIVEL 8: INTRUDER EXCLURER 


Te encuentras en la torre anti intrusos 

tendrás que atravesarla b más rápidoposible a 
tes de que seas detectado por los guardkir 
Para lograrlo debes ir subiendo en 
zag por los huecos que van apareciendo 
en las plataformas, eliminando a los guardic 
nes que veas hasta que llegues al piso su- 
perior. 

También te puedes ayudar de los mue- 
lles que van saliendo en la pantalla. Para h& 
cer buen uso de ellos tienes que ir cogiendo im- 


pulso y saltando sobre ellos sucesiva- 
mente. De esta manera, conseguirás la aitu- 



TRUCO TOTAL 


• Transportadores: Existen cuatro transportadores ocultos que te 
permiten avanzar dos nivefes. Sin embargo, te aconsejamos que no 

utilices el transportador del nivel 1 ya que en el nivel 2 puedes 
conseguir fácilmente muchas vidas. 

• Nivel 1; tan pronto COTTX3 aterrices, elimina a bspsiaxsrdos de b 
izquierda y cb b derecha. Corre hacia b derecha. Si eres bs bastante 

ráp'do aparecerá un destelb sobre el borde. Salta sobre él e irás al nivel 3. 

• Nivd 3: Vueb hasta h décima pared del control del área 6 pora 


transportarte hasta el nivel 5. 

• Nivel 4: Sah sobre b pbtabma flotante del inicio del área 8 y déjate 
llevar una pantalb, entonces comienza a sabr rápidamente. Si safas b 
suficientemente deprisa, b pbtaforma retrocederá y aparecerá un destelb 
sobre ti. Salta sobre él y aparecerás en el nivel 6. 

• Nivel 6: Cuando h primera serpiente del área 2 comience a 
moverse hacia la derecha, salta hacia b derecha y aterrizarás cerca 
de un destello. Golpéalo y aparecerás en el nivel 8. 
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NIVEL 9: TERRATUBES 

Durante fu recorrido introdúcete en el siste- 
ma de ventilación pora poder atravesar toda 
la seguridad del palacio sin ser descubierto. 
Dentro de las tuberías avanza a la iz- 



quierda y cuando veas una especie de es- 
pada flotante salta sobre ella para empezar 
a flotar y poderle desplazar a través del labe- 
rinto de tubos. Atraviesa los desagües su- 
biendo por los manantiales hasta que cojas otro 



propulsor. 


Sigue avanzando esquivando las tram- 
pas de pinchos y las ruedas dentadas 

que te perseguirán por toda la pantalla al más 
puro estilo Indiana Jones. 


NIVEL 10:RATRAa 

Nuestro héroe recibe un mensaje del pues- 
to de control que le indica que han colocado 
una bomba en el bajo de la torre anti 
intrusos. 

Asi que tienes que descender en zig zag 
hasta el último piso a toda velocidad. 

Durante tu camino te encontrarás con un 
canguro que competirá contigo para 
llegar hasta la bomba, así pues, procura 
que no te adelante en ningún momento, ya 
que si lo logra hará explotar la bomba con 
sus terribles consecuencias. 



Cuando llegues hasta donde se encuentra 

el artefacto explosiva dale una pata- 




NIVEL lUCLINGER-WINGER 

Pasea por los pasillos del complejo condu- 
ciendo tu prototipo Mono-Bilce, vehículo de 
una sola rueda y de gran manejabilidad. 

En esta fase tienes que seguir las líneas 
amarillas marcadas en el suelo y, cuando 
te empiece a perseguir una bola de fuego 
hasta que logre derribarte, tendrás que luchar 
cuerpo a cuerpo con ella hasta que la des- 
truyas y puedas continuar tu camino. 



NIVEL 12: LA REVOLUCIÓN 

Te encuentras, por fin, en la última torre don- 
de se aloja Darle Queen. Ya sólo tienes que 
ir ascendiendo a por ella en espiral, saltando 
de plataforma en plataforma y esqui- 
vando a los enemigos y trampas que intenten 
por todos los medios tirarte, con el único fin 
de que te abras la cabeza con el duro suelo. 

Si nada más empezar te agarras a un 
saliente que hay en la pared, conseguirás ti- 
rarlo con tu peso y así obtendrás una barra 
para golpear a los enemigos. 

Cuando menos lo esperes, en el último piso 
aparecerá Dark Queen. 


Tienes que tener mucho cuidado con ella por- 
que se eleva hasta el cielo y se convierte en un 
tomado que va contra ti, intentando clavarte 


sus tacones en la cabeza. Para destruirla sólo 
tienes que darle unos 22 golpes en los pies, 
y así habrás liberado a fus queridos amigos. 
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LOS VIDEOJUEGOS 
ATO ALCANCE. 


032 «HOBBYTEX# 


H OBBYTEX nace como un servicio 
telefónico paro estar en permanen- 
te contacto contigo. Queremos 
saber no sólo lo que piensas de noso- 
tros sino permitirte el acceso a todas 
nuestras tases de datos. 


¿QUÉ ES HOBBYTEX? 

HOBBYTEX tiene dos niveles: el primero, el 
031, nos lleva a una especie de guía sobre 
nuestras revistas -Nintendo Acción, Hobby 
Consolas, TodoSega, Micro Manía y PC 
Manía-, que ofrece informaciones sobre las 
mismas. El segundo, el 032, es un servicio 
mucho más completo y ofrece un montón de 
posibilidades: mantener conversaciones en 
directo con otros usuarios, hacer preguntas 
en la sección de consultorio, poner anun- 
cios, participar en concursos, informarse 
sobre determinados temas, dejar mensa- 
jes, hacer sugerencias, jugar en directo 
contra otros usuarios y, por supuesto, leer 
los artículos de todas nuestras revistas o 
consultar sus contenidos. Además también 
podrás suscribirte a ellas o solicitar núme- 
ros atrasados. 

HOBBYTEX es un esfuerzo en el que hemos 
puesto gran entusiasmo, una experiencia 
pionera en España con la que esperamos 
que todos los que dedicamos parte de nues- 
tro tiempo a divertirnos con los videojuegos 
estemos mucho más en contacto directo. 
¡Conecta con nosotros! 


¿QUE NECESITO PARA 
CONECTAR CON HOBBYTEX? 


Lo primero son ganas de pasar un buen 
rato. Lo segundo cualquier ordenador PC o 
compatible y lo tercero un módem (externo 
o interno) que cumpla la norma V23bis y el 
software de comunicación necesario. 
También puedes, por supuesto, conectarte 
utilizando un terminal IBERTEX. 



Muy poco. La red Ibertex tiene un costo fi- 
jo para cada uno de sus niveles de acceso 
independientemente de la distancia, la cual 
es fundamental para que todos los usuarios 
tengan las mismas posibilidades de disfru- 
tar de nuestros servicios. De esta forma 
cuesta exactamente lo mismo llamar desde 
La Coruña que desde Madrid. El nivel de ac- 
ceso 031 cuesta 8,5 pesetas el minuto y el 
032 aproximadamente 1 8 pesetas por mi- 
nuto. En cualquier caso, su coste es menor 
que el de una llamada telefónica urbana y 
no digamos nada si encima vives fuera de 
Madrid. 

¿QUÉ SERVICIOS ME OFRECE 
HOBBYTEX? 

HOBBYTEX es, en líneas generales, una re- 
vista electrónica. Claro que debido al so- 
porte hay algunas diferencias. Por ejemplo, 
HOBBYTEX no puede llevar fotografías, pe- 
ro, sin embargo, como contrapartida, te 
permite participar en ella de una manera 
mucho más directa y personal. 

Las opciones del nivel 032 de HOBBYTEX 
son: 

Noticias: sección en la que te informare- 
mos de lo último. 

Consultorio: podrás hacer preguntas y 
obtener respuestas de tus temas favoritos. 

Revistas: permite escoger cualquiera las 
revistas que editamos en Hobby Press y en 
cada una de ellas seleccionar artículos, ver 
trucos de juegos, consultar el índice de la 
revista de ese mes, suscribirte, pedir núme- 
ros atrasados o enviarnos sugerencias. 

Diálogos: podrás mantener una conversa- 
ción en directo con otros usuarios. 

Anuncios: ¿vendes algo, compras algo, 
ofreces algo...? ¿A qué esperas para llamar 
a HOBBYTEX? 


Juegos y concursos: puedes participar y 
ganar importantes premios. 

Forums: encontrarás toda la información 
sobre un montón de temas interesantes. 
Puede ser consultada e incluso enriquecida 
con tus propias colaboraciones. 

Mensajería y buzones: podrás dejar tus 
mensajes personales para otros usuarios 
que en ese momento no estén conectados. 

Suscripciones y números atrasados: Pues 
eso. 

Sugerencias: para que sepamos lo que te 
gusta y lo que no te gusta de nuestras re- 
vistas y de HOBBYTEX. 

SEGUIR 

EN HOBBYTEX? 

Llama con el módem al 031 o al 032, de- 
pendiendo del nivel con el que quieras co- 
nectarte. Cuando IBERTEX te pida la identifi- 
cación del centro servidor teclea en el 03 1 
‘HOBBYTEX 1# v en el 032 ‘HOBBYTEX#. 
Una vez tecleacía la clave, entrarás en el 
menú de HOBBYTEX. El 031 no necesita 
que te identifiques pero el 032 te pedirá lo 
que se llama un pseudo. 

Un pseudo es un nombre, que no tiene 
porqué ser el tuyo real, pero que siempre 
debes usar para acceder a los buzones o a 
los forums. La razón es que cuando alguien 
te deje un mensaje lo hará a tu pseudo y só- 
lo tú podras leerlo. 

Para evitar que algún "listo" cotillee en tu 
correo-informático tendrós que indicar tam- 
bién un "pasword" o palabra clave cuando 
accedas a los buzones o a los forums. 

Nota: Si IBERTEX os diera el mensaje de nemó- 
nicos no disponibles o alguno parecido tendréis 
que teclear el número directo de acceso a 
HOBBYTEX.Para el nivel 031 y el 032, es 
*213080350# 


¿QOE^PASOS DEBO 
PARAENTRAR 






SI NO TIENES MÓDEM, HAZn CON ÉSH. 


* Transferencia de ficheros desde los centros 
servidores que lo permiten 

* Software de Emulación IBERTEX TELLINK para PC's 
y compatibles incluido 

* Conector prolongador del puerto serie para utilizarlo con 
otros periféricos (ratón, impresora, etc...) 



* Conector adaptador D9-D1 5 incluido para que puedas usarlo 
con todos los tipos de conector Rb 232 

• Incluye cable telefónico, completo manual 
de instrucciones y software en dos discos de 3 
1/2 y 5 1/4 


* Al ser un módem externo, no precisa instalaciones 
complicadas. 

Salida opcianal para teléfano con la que podrás usar la linea 

n..abene MÓDEM MINITEX® 

Acceso a más de 1.500 Ceñiros Servidores 
de lo Red IBERIIX 


epelmer,^ ^ 
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TODO UN MUNDO. 
A TU ALCANCE. 


032 «HOBBYTEX# 


DESEO RECIBIR EL MODEM TELLINK POR SOLO 1 4.450 PIAS. 
(Gostos de Envío 250 Pías.) 

NOMBRE 

APELLIDOS 

DIRECCIÓN 

LOCALIDAD 

PROVINCIA C.P. 


TELEFONO 


FORMA DE PAGO 

D Adjunto cheque o Hobby Post por 1 4.450 Ptos. (más 250 Ptos. de gastos de envío) 

□ Contra Reembolso por 1 4.450 Ptos. (más 250 Ptos. de gastos de envío) 

□ TARJETA VISA por 1 4.450 Ptos. (más 250 Ptos. de gastos de envío) 

NÚMERO CADUCA EL 

TITULAR 


i* 


PUEDEN SOUCITAR UN PEDIDO URGENTE, LLAMANDO AL (91) 654 61 64 
(DE 9 A 14,30 Y DE 16 A 18,30) Ó ENVIANDO POR FAX LA PRESENTE SOUCITUD, 
DEBIDAMENTE CUMPUMENTADA, AL (91) 654 72 72 

Hobby Post C/ Ciruelos 4 Son Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 
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Si lo que quieres es algo guapo 

cóaq)rate Todo Sega y no un s^o 

Esto Biola y ñola 

más que una Coca cola 

Todos los Juegos te pasarás 

y a todos tus amigos ganarás 

Esta Invista es de ló mejorzuela 

y la leerá hasta tu abuela 

Amigo, de toda España 

Hobby press es lo que da más caña 


[n la playa, en la 
montaña p.ea ¡o-aujad, 
caal^lér sitió ésidél 
para vestir tu camiseta 
preferida. 
¿Que todavía no sabes 
cómo conseguirla? Pues 
muy fácil: silogras hacer 
un dibujos tan simpático 
como éstos y salen 
. publicados, una camiseta 
de Sonic será tuya, solo 
tuya y nada más que tuyú. 










Cada día son más los'que han confiado en la utilidad de nuestro «Se- 
gunda Mano». Si todavía no lo has probado y deseas comprar más bara- 
to, vender o intercambiar tus cartuchos favoritos, esta es tu sección. Es- 
críbenos indicando todos tus datos, y recibirás la llamada de cientos de 
amigos. ¡Te esperamos! 


: VENTA 

I VENDO juegos de Game 
¡ Gear a 3.500 pesetas: 
I «Prince of Persia», «So- 
I nic 2», «Lemmings» e 
1 «Indy 3». Sólo Barcelo- 
; na, Vilanova y la Geltru. 
; TF: 93-8158918 ó al 93- 

• 8932102. Preguntar por 
; Jairo. 

• VENDO el «Wonder Boy 
I 1 y 2» de Game Gear. 
I Preguntar por Daniel. TF; 
; 91-6955352. Son muy 
; baratos y están en muy 

• buen estado. 

! VENDO Game Gear con 
I 9 juegos: «Sonic 1 y 2», 
; «Los Simpsons», «Bo- 
I xing», «Wonder Boy», 
» «Taz-Mania», «Spider- 
¡ man», «Columns» y 
! «Castie of lllusion» con 
I el convertidor T.V. Tam- 
; bién Master System con 
j 1 juego por 25.000 pese- 

• tas. Preguntar por Juan 
; José. TF: 96-3570993. 

¡ VENDO Master System II 
; con: «Tedy Boy Olim- 
; pie», «Goid» y «Alex Kid 
; in Miracie World» y dos 

• mandos por 12.000 pe- 
! setas. Preguntar por Da- 
: niel. TF: 93-4276007. 


VENDO juegos de Mas- 
ter System nuevos, como 
«Une or Fire», «Shadow 
Danoei'soGhoulEÍn Ghosts», 
«ChampionShip of Euro- 
pe», etc.. .Preguntar por 
Juan Carlos. TF: 95- 
5707347. 

VENDO Neo Geo, semi- 
nueva, por 45.000 pese- 
tas. Incluye un mando y 
el magnífico juego «Bur- 
ning-Fight». El precio 
puede ser NEGOCIA- 
BLE. Preguntar por Pa- 
,blo. TF: 967-340908. 

VENDO consola Master 
System II con 2 juegos y 
2 mandos por 6.000 pe- 
setas. El precio real es 
de 13.900 pesetas. Los 
juegos son: «Sonic», y 
«Alex Kid». Sólo Pamplo- 
na y alrededores. Pre- 
guntar por Rubén. TF: 
948-177657. 

VENDOjuegos: «Altered 
Beast», «Spiatter House 


II», «Toe Jam and EarI» 
y «Forwoten Worids» de 
Mega Drive por 5.000 pe- 
setas cada uno ó 17.000 
pesetas todos juntos. 
Preguntar por Pablo. TF; 
948-118684. 

VENDO cuatro juegos de 
Master System II; «Aste- 
rix», «Ghols’n Ghosts», 
«Shadow Dancer» y 
«Shadow of the Beast». 
Casi nuevos por 15.000 
pesetas ó por 4.000 pe- 
setas cada uno. Pregun- 
tar por Francisco Ja- 
vier.TF: 96-3756120. 

VENDO juego de Mega 
Drive: «Batman». Para 
saber el precio llamar al 
TF: 91-6397832. Pregun- 
tar por Rafa. Llamar los 
sábados ó domingos. 

VENDO Mega Drive con 
dos pads y los juegos 
«Columns», «Super Hang- 
Hong», «World Cup Ita- 
lia’90» y «Street of Rage 
II», por tan sólo 16.000 


pesetas. ¡¡¡NEGOCIA- 
BLESII! Preguntar por 
Alejandro. 

TF: 91-3732022. 

VENDO juegos de ME- 
GA-CD a muy buen pre- 
cio. Sólo Barcelona. Pre- 
guntar por Francisco. TF: 
93-3338638 


INTERCAMBIO 

CAMBIO los juegos de 
Mega Drive: «Sonic», 
«Mega Games I», «688 
Attack Sub» por «Global 
Gladiators», «TaleSpin» 
y «Talmit’s Adventure». 
Preguntar por Ana. TF: 
952-451372. 

CAMBIO los juegos de 
Mega Drive: «Golden 
Axe», «Road Rash», 
«Ghouls’n Ghost» y «Ro- 
bocop» por el «Holyfiel 
Boxing», «Team Usa 
Basket», «Euro Club 
Soccer» u otros. José 
MITF: 943-175348. 


CAMBIARÍA los juegos: 
«The Dolphin» y «Wres- 
tlemania» de Mega Drive 
por «Flashback», «Fatal 
Fury» y «Rolling Thunder 
2». Preguntar por Iván. 
TF: 942-343363. Preferi- 
ble Santander. 

INTERCAMBIO Game 
Boy por el convertidor de 
Master System II, Mega 
Drive y como mínimo 4 
juegos de Master System 
II. Preguntar por Jesús. 
TF; 93-5750252. 

CAMBIO Master System 
Ileon seis juegos; «Sonic 
1 y 2», «Super Tennis», 
«Thunder Blade», «Alex 
Kid» y «Ghouls’n Ghost» 
por Mega Drive con el 
juego «Sonic» y un man- 
do. Preguntar por Alejan- 
dro. TF: 91-6377328. 

CAMBIO la consola Mas- 
ter System II con cinco 
juegos y dos mandos, 
por Mega Drive. Toda 
España. También tengo 
el «Asterix». Preguntar 
por Angel. TF: 981- 
624088. 

CAMBIOjuegos de Mega 
Drive: «La Sirenita» y 
«Fantasía» por «World of 



J □ COMPRA 
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□ VENTA 
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□ VARIOS 
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Illusion» y «Streets of 
Rage II». También cam- 
bio «Wonder Boy» de 
Game Gear por el «So- 
nic». Preguntar por Da- 
vid. TF: 96-3846728. 

CAMBIO juego «Termi- 
nator 2» de Mega Orive 
por los «Lemmings» de 
la misma consola, prefe- 
rentemente de Bilbao. 
TF: 94-4332350. Pregun- 
tar por Urko. ¡INDEFINI- 
DAMENTE! 

ME GUSTARÍA inter- 
cambiar cuatro super jue- 
“gos por la Game Boy con 
juego. Mis cuatro juegos 
son de Game Gear y en- 
tre ellos están «Super 
Monaco GP» y «Halley 
Wars». Preguntar por Ri- 
chard. TF: 943-627831 . 
Llamar de 21:00 a 23:00 
horas. 

INTERCAMBIO Master 
System II con 2 pads + 
10 juegos: «Sonic», «So- 
nic 2», «Asterix», «Ter- 
minator», «Castie of lllu- 
sion» , «R-Type», 
«ltalia’90», «Alex Kid» 
«Monaco GP», etc. Por 
una Mega Drive con va- 
rios juegos. Gracias y sa- 
ludos. Preguntar por 
Luis. TF: 93-6601137. 


VARIOS 

VENDO O CAMBIO los 
cartuchos «Popiis», «Sli- 
der», «Pac- Man» 
y «Wonder Boy» de 
Game Gear. Precio a 
convenir. Sólo Lérida y 
provincia. Preguntar por 
Sergio. TF: 973-266385. 
Llamar de 19:30 a 22:00 
horas. 

VENDO O CAMBIO Mas- 
ter System II por Mega 
Drive. Llamar al TF: 951- 
239428. Preguntar por 
Miguel Angel. Sólo Alme- 
ría. La Master System 
tiene tres juegos y dos 
meses. 


VENDO juegos de Mas- 
ter System II: «Altered 
Beast», «Golden Axe», 
«Strider» y el «Shadow 
Dancer». Cada uno por 

3.000 pesetas y cambio 
otros juegos de Mega 
Drive. Preguntar por Ra- 
fael. TF: 96-5204275. 

VENDO O CAMBIO Ga- 
me Gear con los juegos: 
«Shinobi», «Columns» y 
«Street of Rage II». Lo 
vendo por 16.000 pese- 
tas o lo cambio por los 
juegos: «Atomic Run- 
ner», «Ninja Gaiden» y 
«Shinobi III». 

Preguntar por Francisco. 
TF: 95-6395225. 

VENDO O CAMBIO Mas- 
ter System II con 14 jue- 
gos por Mega Drive. 
Vendo todo por 25.000 
pesetas. Está valorado 
en 71.000 pesetas. Pre- 
guntar por Juan.TF: 975- 
225977. 

VENDO Master System II 
con 5 juegos: «Sonic», 
«Asterix» y otros por 

15.000 pesetas. Cambio 
o vendo «Taz-Mania», 
«Last BattIe», «Strider» y 
«Shadow of the Beast» 
para Mega Drive. Pre- 
guntar por Manolo. TF: 
981-682918. 

CAMBIO O VENDO el 
juego «Super Thunder 
Blade». Lo vendo por 

3.000 pesetas y lo cam- 
bio por «Fatal Fury», 
«Desert Strike» o «Super 
Mónaco GP I ó II». Pre- 
guntar por Jorge.TF: 
976-353671. 

VENDO O CAMBIO jue- 
gos para Mega Drive. 
Los cambio a ser posible 
por los juegos: «Fatal 
Fury» o «Heavy Nova». 
Interesados preguntar 
por Alberto. TF: 972- 
680351. 

VENDO O INTERCAM- 
BIO Master System II. 


Regalo varios juegos y 
accesorios. Llama, no te 
arrepentirás. Preguntar 
por José. Teléfono: 91- 
5691292. 

VENDO consola general 
de 160 juegos y Tv Ga- 
me de 192 juegos con 1 
joystick cada una. 

Precio a convenir y cam- 
bio juegos: «Sonic» y 
«Olimpic Gold» de Game 
Gear. Preguntar por Au- 
relio. TF: 91-5280036. 

VENDO Master System II 
con dos mandos y los 
juegos: «Alex Kid» y 
«Sonic»por sólo 9.500 
pesetas. Lleva 3 meses 
de uso. También cambio 
el «Wonder Boy 3» por el 
«Columns» de Mega Dri- 
ve. José Antonio. TF: 95- 
4633127. 

VENDO O CASI REGA- 
LO Master System II. 
Ponte en contacto conmi- 
go, saldrás ganando. Tie- 
nes muchos regalos. 
Preguntar por José. TF: 
91-5691292. 


CLUBS 

QUIERO formar un club 
de trucos e intercambiar 
información sobre la 
Master System. Interesa- 
dos, escribid a: Alvaro 
Martín, c/ Francisco 
Huesca, 18-1®. 28017- 
Madrid-.TF: 91-4037566. 

SOMOS un grupo de ni- 
ños de 1 1 años que nos 
gustaría formar un grupo 
con todos los forofos de 
la Master, con carnet. 
Los interesados llamar al 
TF: 2900230. preguntar 
Manolo. 

lüHELLOW!!! he forma- 
do el Club Super Game 
System. Intercambio tru- 
cos, juegos y periféricos. 
Si puede ser, cerca de 
Madrid. Preguntar por 
Fermín.TF: 91-5743861. 


CLUB de Mega Drive en 
el que se puede hacer de 
todo. Tú escribe y verás 
lo que es bueno. Poner 
en una esquina Club. Es- 
cribe a: David Olcese 
Manso, c/ Feo. Mendizá- 
bal, 5-1® B. 47014-Valla- 
dolid-. La diversión la tie- 
nes asegurada. 

SI QUIERES cambiar 
juegos o trucos llama al 
TF: 91-7057066 y te 
cambiaremos juegos o 
trucos. Preguntar por Al- 
berto. Videoconsola 
Master System II. 

CHICOS Y CHICAS de 
todas las edades que 
queréis formar un club de 
Sonic para trucos y de- 
más, llamar a Juanma. 
Teléfono: 964-470945. 
De cualquier punto de 
España. 

SI CONOCES trucos pa- 
ra cualquier tipo de con- 
sola, escribid a “CLUB 
GAME OVER”. Daniel 
Flandes Aguilera, el Ro- 
gar de Lluria, 14-8® 1®. 
43004-Tarragona-. SI vi- 
ves en Tarragona saldrás 
en la radio. 

TF: 977-228746. 

ME GUSTARÍA hacerme 
de tu club. Si no te ha 
quedado claro mi pueblo 
es “Sant Andrés de la 
Barca”. Preguntar por 
Sergio. TF: 93-6822664. 

iliAPÚNTATE!!!a“T.N.T 
CLUB”. Es la moda. Te- 
nemos revistas, concur- 
sos, regalos, carnet... In- 
teresados llamar a los 
números: 956-403821, 
preguntar por Moisés o al 
956-405665, preguntar 
por Juan Jesús. 

GAME GEAR CLUB con 
revista propia. Suscríbe- 
te por sólo 100 pesetas. 
Escribe a: Miguel Verdú, 
c/Gran Vía, 5-1® B. 
03006-AI icante- Para to- 
da España. 


COMPRA 

COMPRO juegos para 
Master System II que no 
pasen de 6.000 pesetas. 
Especialmente interesa- 
do en estos dos: «Sonic 
I» y «Sonic II». 

Preguntar por Javier. Só- 
lo por España. TF: 93- 
8737768. 

ME GUSTARÍA comprar 
el juego: «Thunder Forcé 
IV» para Mega Drive por 
menos de 6.000 pesetas. 
Si prefieres lo cambio por 
el «Sonic». Preguntar por 
Marc. TF: 972-267547. 

ME GUSTARÍA comprar 
juegos de Mega Drive, 
en los que estén el: «Tiny 
Toons», «Fatal Fury» y 
«Tortugas Ninja V». Inte- 
resados preguntar por 
Fernando. 
TF:91-8161159. 

COMPRO menacer para 
Mega Drive. Máximo 

5.000 pesetas. Sólo Va- 
lencia. Preguntar por An- 
tonio. Teléfono: 96- 
3902250. 

COMPRO el juego: 
«Centurión» para Mega 
Drive cuyo precio no pa- 
se las 4.000 pesetas y 
por supuesto que esté en 
buenas condiciones. 
Interesados, preguntar 
por Antonio en el Teléfo- 
no: 952-256600. 

COMPRO «Fatal Fury» 
en Mega Drive por 4.000 
pesetas, que esté en 
buen estado. Interesa- 
dos, preguntar por Daniel 
llamando al Teléfono: 
956-281257. 

COMPRO los juegos: 
«Sonic 2» ó «Mickey 
Mouse 2» para Master 
System II, que no pasen 
de 4000 pesetas. Pre- 
guntar por Pedro. Toda 
España. Teléfono: 924- 
400276. . 
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N os despedimos anticipándoos 
dos motivos para esperar con 
ilusión nuestro próximo 
número. El primero^ «Mortal 
Kombat», el juego de los amantes de 
la lucha libre. El segundo, «Rocicet 
Knight Adventures», el ingenio y la 
diversión hechos videojuego. 

MOHTAL KOMBAT 

SIN COMPASIÓN 



Consola: Mega Orive ★ Compañía: Acciain ★ Tipo: Arcado 
Megas: ±6 Jugadores: 1 ó 2 -k Niveles de dificultad: 5 — Continuac.: Torneos | 


S eguramente a algunos 
de vosotros ya os 
sonará este alucinante 
título por las recreativas 
de la calle. Ahora y de 
la mano de la 
compañía Arena^ 
nos llega esta fantástica conversión de 
uno de los juegos de lucha más 
completos y apasionantes de los 
últimos tiempos. Prepárate para 
disfrutar del mayor acontecimiento en 
la historia del combate cuerpo a 
cuerpo donde no existen las reglas ni 
la compasión. 

Al igual que en las recreativas, 
podremos disfrutar con las 
impresionantes digitalízaciones de 
imágenes reales, de voces y 
efectos especiales de película y 
de todos los prodigiosos movimientos 




y golpes de sus protagonistas. 
«Mortal Kombat» de Mega Orive 
ha aprovechado al máximo sus 16 
escalofriantes megas para lograr la 
máxima fidelidad respecto del original 
y el resultado ha sido óptimo. 

En este campeonato mortal 
participan la flor y nata de la lucha 
mundial en unos trepidantes 
enfrentamientos que también podrás 
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disfrutar en la modalidad de versus. 
Nunca olvidarás sus nombres: 
Raiden o el dios del Trueno, 
Scorpion o el Ninja Venenoso, 
Kano o el Mercenario sin Piedad, 
Coge o el Guerrero del Fuego, 
Sonya o la Viuda Verde, Liu Kan o 
el Maestro Errante, Sub Zero o el 
Poder Helado, Goro o la Bestia de 
Cuatro Brazos y Shang Tsung o el 
Gran Maestro experto en la mutación 





física. Ninguno conoce la palabra 
"piedad", matar es su mayor diversión 
y el honor del ser mós sanguinario del 
planeta está en juego. No sabéis 
donde os habéis metido. Las tres vidas 
os sabrán a poco, aunque pongáis el 
más fácil de los cinco niveles de 
dificultad. 

Los golpes como el Beso de la 
Muerte o el Mazazo Volador y las 
diferentes Magias son fácilmente 
ejecutables, además de todo un 
espectáculo. 

No olvidéis que este cartucho es 
también compatible con el nuevo 
mondo de seis botones que en 

fechas próximas estará disponible. 

Por si todo esto os pareciera poco, 
os diremos que están en proyecto la 
conversión de «Mortal Kombat» para 
Gome Gear, Master System y mucha 
atención para Mega CD, que promete 




ser una auténtica pasada, lo nunca 
visto. 

Pero eso será en un futuro próximo. 
De momento, preparóos para disfrutar 
uno de los duelos más deseados por 
los combatientes de la Mega Drive. 
Con «Mortal Kombat» ha comenzado 
una nueva era en programación de 
juegos para videoconsola. En el 
próximo número os contaremos todo 
io que queréis saber sobre este 
espectacular cartucho. 
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ROCfíET KNIGHT ADVENTURES 

AVCNTUEAS RATONILES 


* Consola: Mega Orive * Compañía: Konami *r Tipo: Plataformas. 
y>r Megas: 8 * Jugadores: 1 * Niveles de dificultad: 2 * Continuaciones: 2/3 


L os enamorados de los 
juegos de aventuras 
pueden vestir sus mejores 
galas, ir poniendo a 
punto su Mega Orive, 
engrasar los mandos y 
calentar bien los 
músculos de sus dedos. Están de 
enhorabuena, pues llega a España un 
juego que hará las delicias de los más 
exigentes: «Rocket Knight 
Adventures», protagonizado por 
Sparkster, un simpatiquísimo ser mitad 
ratón, mitad armadura, que ha sido 
adoptado como mascota por los 
chicos de Konami. 

La historia de este roedor es larga y 
bastante triste, lo que no deja de ser 
paradójico después de ver lo 
enormemente divertidas que resultan 
sus peripecias. Allá va: Ocurre que el 
Reino de Elhorn, donde vive 
Sparkster, está gobernado por siete 






magos que tratan de mantenerlo 
apartado de guerras y calamidades. 
Uno de ellos, Mífune SangelO/ 
maestro de los caballeros de aspecto 
medieval llamados "Rocket Knights", 
adopta y enseña sus artes a nuestro 
roedor protagonista, que, como 
sagazmente habrás adivinado, es 
huérfano. 

Sin embargo, la felicidad dura 
poco: Dark King, otro de los magos 
de marras, se encarga de bacer todo 
tipo de maldades. Primero, mata al tal 
Mifune Sangelo, luego, trata de 



asesinar a Komafa, también 
miembro de los siete gobernantes, y, 
más tarde, roba la Piedra Cochon. 
Finalmente, este malo entre los malos 
rapta a la princesa de turno, sin la 
que una aventura medieval no sería 
nada. 

Ante tanta perversidad, Sparkster 
no puede permanecer impasible. Se 
ajusta bien el cohete propulsor que 
lleva a la espalda, y parte para dar a 
Dark King su merecido. Conseguir su 
objetivo no le resultará fácil, pues le 
esperan en el camino fases originales 
y sorprendentes, en las que tendrá 
que colgarse de las ramas de los 
árboles y enfrentarse a malvados 
monstruos. La tarea es ardua, pero los 
magníficos gráficos y lo gran 
¡ugabilidad de este cartucho te 
harán disfrutar un montón. Prepárate, 
porque desde ahora Sparkmaster será 
sinónimo de simpatía y diversión. 
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Ahora si te suscribes a 
TodoSega durante un 
año (12 números) 
recibirás la revista 
todos los meses en tu 
casa y este exclusivo 
regalo reservado para 
los lectores de 
TodoSega. 


llámanos a los teléfonos (91 ) 654 84 1 9 ó (91 ) 654 72 1 8 
is enviamos por correo el cupón de la solapa (no necesitó sello). 
EMScripdoaes, aue se atenderóikpor riguroso orden de llegada. 
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Siente las cosas como son. Videojuegos con personajes 
reales que obedecen tus ordenes. Estrellas de la panta- 
lla a las que tú puedes dar vida. Es la realidad absoluta. 
Ponte al mando de un procesador 68.000 que unido al 
de tu MEGA ORIVE hace realidad tus sueños a una ve- 
locidad de 20, 1 MHZ. No te conformes con 
menos. Siente un nuevo movimiento en los gráficos, 
ampliación, rotación, Scroll... Zoom...¡ CAMBIARAS DE 
CHIP ! Es tu nueva realidad. 


Cuestión de poder. Controla una memoria de 
6 MEGAS que te permite acceso inmediato y 
agilidad absoluta a la hora de transmitir datos a tu 
videoconsola. Una inteligencia privilegiada despierta en 
tu MEGA ORIVE.! La Videoconsola pensante ! CON 
JUEGOS DE CASI 5.000 MEGA-BITS... i EL FUTURO 
ESTA EN TUS MANOS ! 


Siente la música, ¡TU MUSICA!. Disfruta del 
reproductor de sonido más avanzado que existe. 
Programa tus canciones, busca el fragmento que 
quieras, repite los temas que molan , escucha la voz de 
tus autores preferidos. La filarmónica está en tu MEGA 
ORIVE. ¡ SALTA AL ESCENARIO ! La música la llevas 
dentro, ¡DEMUESTRALO CON EL KARAOKE ! 
Interpreta tus temas de siempre] TE VAN A OIR ! 


EXCLUSIVO PARA USUARIOS DE: 




